






Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan  
Penerbit :  Ikatan Sarjana Pendidikan Indonesia Bengkulu bekerja sama dengan Program Studi Pasca 
Sarjana (S2) Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) 
Universitas Bengkulu 
Redaksi  
Ketua    :  Prof. Dr. Johanes Sapri, M.Pd.  
Sekretaris    :  Dr. Alexon, M.Pd.  
Anggota    :  Prof. Dr. Bambang Sahono, M.Pd.  
    Prof. Dr. Wachidi, M.Pd.  
        Prof. Dr. Riyanto, M.Pd.  
    Dr. Turdja’i, M.Pd.  
Penyunting Ahli   :  Dr. Nina Kurniah, M.Pd. ( FKIP UNIB )  
    Prof. Dr. Puji Hartuti, M.Psi. ( FKIP UNIB )  
    Dr. I Wayan Dharmayana, M.Psi. ( FKIP UNIB )  
  
 
  Dr. Hadiwinarto, M.Psi. (FKIP UNIB)  
Mitra Bestari   :  Dr. Supomo Kandar, M.S. ( UNILA )  
    Prof. Dr. Anik Ghufron, M.Pd. ( UNY )  
    Prof. Dr. As’ari Djohar, M.Pd. (UPI )  
    Dr. Suhirman, M.Pd. (STAIN Bengkulu )  
Desain Sampul   :  Dr. Alexon, M.Pd.  
Sekretariat   :    Dharma Lufita, S.Kom. 
  Dewi Asmara, A.Md.  
  Hendri Noviar  
  Randu Anugerah Utama  
  Romadhon  




 Alamat Redaksi   : Magister Teknologi Pendidikan FKIP Universitas Bengkulu,  
Jl. W.R. Supratman Kandang Limun Bengkulu 38371 A,   
  
Telp. (0736) 21186; Fax. (0736) 21186  e-
mail : jurnaldiadik@yahoo.co.id   
Tulisan yang dimuat di DIADIKbelum tentu merupakan cerminan sikap dan atau pendapat dari Penyunting Ahli 
dan Mitra Bestari. Tanggung jawab terhadap isi dan atau akibat dari tulisan, tetap terletak pada penulis  
Nomor ISSN : 2089-483X  
 
DIADIK  
Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan Juni 












IKATAN SARJANA PENDIDIKAN INDONESIA BENGKULU  
BEKERJA SAMA DENGAN  
PROGRAM STUDI PASCA SARJANA (S2)   
TEKNOLOGI PENDIDIKAN  
FKIP UNIVERSITAS BENGKULU 
  
DIADIK  
Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan Juni 2014, Th. IV, No. 1  
 
DAFTAR ISI  
Cover  ............................................................................................................................... i  
 
Daftar Isi  ........................................................................................................................ iv  
Penerapan Model Pembelajaran Kuantum Berbantuan Media Video   
Untuk Meningkatkan Kreativitas Dan Hasil Belajar Siswa ....................................... 1  
Ovrina Resti Arisandi  
 
Penerapan Model Pembelajaran Circ (Cooperative Integrated Reading And  
Composition)Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Dan Menulis   
Dalam Pelajaran Bahasa Inggris ................................................................................... 15  
Novianti  
 
Pengaruh Penggunaan Multimedia Dan Motivasi Belajar Terhadap Pengembangan   
Diri Siswa ...................................................................................................................... 24  
Mery Yumiati  
 
Penerapan Metode Demonstrasi Dalam Membuat Hiasan Pada Busana Dengan   
Software Coreldraw Untuk Meningkatkan Kreativitas Dan Hasil Belajar   
Siswa ............................................................................................................................ 34  
Rob Stoicynen  
 
Peningkatan Metode Latihan (Drill) Pada Tari Kreasi Untuk Meningkatkan   
Kecerdasan Kinestetik  ................................................................................................. 41  
Elya Indriati  
 
Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran Tematik Bagi Guru Sekolah   
Dasar  .......................................................................................................................... 47  
Rusmanto 
 
Pengaruh Pendekatan Pembelajaran Guru Dan Sikap Belajar Terhadap Hasil   
  
Belajar (Studi Pada Menggambar Teknik  Dengan Perangkat Lunak Siswa   
Jurusan Teknik Bangunan Smkn Propinsi Bengkulu ................................................... 57  
Ridwan  
 
Implementasi Pendekatan Sentra Berbasis Tematik Untuk Meningkatkan   
Kecerdasan Intrapersonal Dan Interpersonal ................................................................. 66  
Nuniek Yustutia  
 
Penerapan Metode Latihan (Drill) Dalam Pembelajaran Untuk   
Mengembangkan Karakter Pada Anak Usia Dini ............................................................. 74  
Marlin Hasni Naray  
 
Hubungan Antara Persepsi Siswa Terhadap Kompetensi  Profesional Guru   
Dan Sikap Siswa Dengan Prestasi Belajar Siswa ......................................................... 84  





Penerapan Model Pembelajaran Role Play Untuk Meningkatkan   
Kemampuan Menyimak Dan Berbicara Bahasa Inggris ............................................... 96  
Eva Heliyenti  
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan Video   
Untuk Meningkatkan Keterampilan Analisis Dan Pemahaman Siswa ........................ 110  
Kristina Syahreza  
 
Penerapan Pendekatan Matematika Realistik (PMR) Berbantuan Multimedia   
Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar Matematika Siswa ........................ 119  
Depi Meilina  
 
Peningkatan Kemampuan Kognitif Dan Motorik Halus Melalui Metode Latihan   
(Drill) Berbantuan Game Edukatif Pada Pembelajaran Anak Usia Dini..................... 129  
Dian Amalia  
 
Pengaruh Pendekatan Pembelajaran Dan Gaya Kognitif Terhadap Hasil Belajar   
Siswa Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi ........................... 142  
Cici Reflina  
 
Penerapan Metode Permainan Menggunakan Kotak Pintar Untuk   
Meningkatan Kecerdasan Linguistik Verbal Pada Anak Usia Dini ............................. 155  
Nilawati  
 
Peningkatan Kecerdasan Logika Matematika Dan Linguistik Verbal   
  
Melalui Permainan Balok Multiguna Pada Anak Usia Dini ..................................... 166  
Yeni Setiawati  
 
Implementasi Pembelajaran Anak Autis ..................................................................... 175  
Yusmareni  
 
Penerapan Model Tutorial Berbantuan Komputer Untuk Meningkatkan   
Aktivitas Dan Hasil Belajar Mata Pelajaran Bahasa Inggris ......................................... 186  
Ummu Aimana  
 
Penerapan Model Pembelajaran Think-Pair-Share (TPS) Berbantuan Media   
Audio-Visual Untuk Meningkatkan Kemampuan Reading Dan Writing   
Dalam Pembelajaran Bahasa Inggris ......................................................................... 195  
Tri Wulandari  
 
Peningkatan Kecerdasan Logika Matematika Dan Bahasa Anak Usia Dini   
Melalui Bermain Konstruktif ....................................................................................... 205  
Deti Nathiqah  
 
Penerapan Strategi Bermain Peran Dalam Meningkatan Kemampuan Sosial   
Emosional Dan Moral Pada Anak Usia Dini ................................................................ 219  
Dwi Setyaningsih  
 
Pengembangan Pembelajaran Sains Melalui Metode Eksperimen Untuk   
Meningkatkan Kognitif Pada Anak Usia Dini ............................................................. 229  
Filta Rosi Putri  
 
Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Mencari Pasangan   
Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak ..................................................... 237  
Yossie Trisnawati  
 
Indeks Pengarang  ..............................................................................................................  
 
Pedoman Penulisan  ...........................................................................................................  
 
Cover Belakang  ................................................................................................................ 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
1 
PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN KUANTUM BERBANTUAN 
MEDIA VIDEO UNTUK MENINGKATKAN KREATIVITAS DAN 
HASIL BELAJAR SISWA 
Ovrina Resti Arisandi 
(Sekolah Dasar Negeri 06 Selupu Rejang) 
ovrinarestiarisandi@ymail.com 085268876069 
Abstract: This research aimsto describe the implementation of quantum learning 
model aid videos media in indonesian learning and can improve creativity and 
student out comes to compare with conventional learning in class VA SDN 06 
Selupu Rejang. Research design used in this study was Classroom Action 
Research (CAR) and Pre Eksperiment. The subjects were via graders were 23 
people. This research continued with pre eksperiment as a test of the effectiveness 
in clas VB. Data collection techniquesused in this study is the observation, 
documentation and testing. While the test of analysis of the data was analyzed 
with descriptive statistics using related sample t test and data analysis software 
SPSS17. The research result of quantum learningmodelassisted videos media can 
increase creativity and Indonesian language learning achievement as evidenced 
by the signaficantly count t_count≥t_table with dk 22 and a standart error of 5% 
in the first cycle t_count=11,181, the second cycle t_count=6,459,third cycle 
t_count=11,163 and = 2,074 t table. It is also evidentin the average creativity of 
student learning each cycle of increases 69,08% 87,47% 88,13% and the 
persentage of student mastery in creases 65,56% 86,95% 95,65%. The conclusion 
of this research is the increasing creativity and indonesian learning SDN 06 fifth 
grade students Selupu Rejang. Recommendation of this research by use of 
quantum learning model aid videos media unit of basic education espesially in 
elementary school. Keywords : quantum learning model, videos media, students 
learning 
creativity, student learning out comes 
Latar Belakang Masalah 
Baru-baru ini seorang 
professor pendidikan dari Harvard 
University, Howard Gardner, 
mengenalkan delapan jenis 
kecerdasan; kecerdasan linguistik, 
kecerdasan logika-matematika, 
kecerdasan visual-spasial, 
kecerdasan musikal, kecerdasan 
jasmani-kinestetik, kecerdasan 
interpersonal, kecerdasan 




 dan kemampuan yang
 berbeda-beda, preferensi
 yang tidak sama satu 
dengan lainnya, sehingga manusia 
juga  akan menerima
 informasi, menyimpan
 pengetahuan, dan 
mengambilnya kembali dengan cara 
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yang berbeda-beda, ringkasnya setiap 
manusia masing- masing memiliki 
gaya belajar dan memahami sesuatu 
secara berbeda. Perubahan gaya 
belajar tidak akan pernah terjadi jika 
tidak didukung dengan perubahan 
gaya mengajar oleh para guru. Tidak 
mungkin akan ada inovasi penting 
dalam pendidikan apabila tidak 
berpusat pada sikap guru-gurunya, 
keyakinan, asumsi, perasaan para 
guru, semua itulah yang membentuk 
atmosfer dalam lingkungan belajar; 
yang menentukan kualitas 
pendidikan. 
Pendidikan merupakan usaha 
agar manusia dapat mengembangkan 
potensi dirinya melalui proses 
pembelajaran atau cara lain yang 
dikenal dan diakui oleh masyarakat. 
Sesuai dengan UU RI No. 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional Pasal 3 pendidikan 
bertujuan untuk mengembangkan 
potensi siswa agar menjadi manusia 
yang beriman dan bertaqwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung 
jawab. 
Seperti yang dijelaskan oleh 
Degeng (dalam Budiningsih, 
2005:24), “Peserta didik adalah 
seseorang atau sekelompok orang 
sebagai pencari, penerima pelajaran 
yang dibutuhkannya, sedang pendidik 
adalah seseorang atau sekelompok 
orang yang berprofesi sebagai 
pengolah kegiatan belajar mengajar 
dan seperangkat peranan lainnya 
yang memungkinkan berlangsungnya 
kegiatan belajar mengajar yang 
efektif dan kreatif”. 
Kreativitas merupakan salah 
satu potensi yang dimiliki anak yang 
perlu dikembangkan sejak usia dini. 
Setiap anak memiliki bakat kreatif 
dan ditinjau dari segi pendidikan, 
bakat kreatif dapat dikembangkan 
dan karena itu perlu dipupuk sejak 
dini. Bila bakat kreatif anak tidak 
dipupuk maka bakat tersebut tidak 
akan berkembang, bahkan menjadi 
bakat yang terpendam yang tidak 
dapat diwujudkan. 
Melalui proses pembelajaran 
yang menyenangkan bagi anakanak, 
diharapkan dapat merangsang dan 
memupuk kreativitas anak sesuai 
dengan potensi yang dimilikinya 
untuk pengembangan diri sejak usia 
dini. Hal ini sejalan dengan apa yang 
dikemukakan oleh Mulyasa 
(2005:164) bahwa : “Proses 
pembelajaran pada hakekatnya untuk 
mengembangkan aktivitas dan 
kreativitas peserta didik, melalui 
berbagai interaksi dan pengalaman 
belajar. 
Selanjutnya Putra (2013:23) 
menjelaskan, “Proses pembelajaran 
merupakan pengorganisasian 
lingkungan yang dibutuhkan
 bagi perkembangan tingkah 
laku siswa, menyiapkan program 
belajar, bahan belajar, metode belajar,
 alat mengajar dan lain-lain ”. 
Uraian tersebut menunjukkan 
pentingnya menilai dan menerima 
siswa secara positif, membangun 
hubungan dan kepercayaan siswa, 
dan mengembangkan pembelajaran 
yang memberdayakan siswa untuk 
mencapai aktualisasi dirinya. Di sisi 
lain, keadaan yang sering dijumpai 
justru seringkali menempatkan siswa 
dalam posisi tidak berarti, selalu 
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salah, dan hubungan “guru benar dan 
siswa salah”. 
Guru yang sering mengalami 
penilaian yang kurang tepat tersebut 
akan semakin sulit untuk menerima 
anak apa adanya, apalagi harus 
mengormati dan menghargai mereka. 
Perlakuan yang tidak semestinya 
mudah muncul antara lain berupa 
kata-kata yang kurang tepat, 
membedakan dari teman-temanya 
karena dianggap kurang pandai atau 
nakal dan akhirnya menyebabkan 
guru kehilangan harapan positif 
terhadap siswa atau memvonis bahwa 
siswa tersebut nakal atau kurang 
pandai. 
Sebuah penelitian dalam De 
Potter dkk (2000:32) menunjukkan 
bahwa,” Sikap dan perlakuan guru 
terhadap siswa cenderung 
dipengaruhi oleh pandangan guru 
terhadap siswa. Sebagai contoh ketika 
siswa memandang siswa bodoh maka 
siswa kurang diberi pengalaman yang 
menantang, kurang dihargai 
jawabannya, dan cenderung kurang 
diberi kesempatan untuk menjawab 
pertanyaan yang sulit”. 
Seperti yang dijelaskan oleh 
Silberman (2005:34) “Di dalam 
belajar aktif yang paling penting 
siswa perlu memecahkan masalah 
sendiri, menemukan contoh-contoh, 
mencoba keterampilan-keterampilan, 
dan melaksanakan tugas- tugas yang 
tergantung pada pengetahuan yang 
telah dimiliki pada saat proses belajar 
mengajar, guru mempunyai 
kedudukan sebagai figur sentral. 
Selanjutnya Usman (1990:22) juga 
menjelaskan agar para guru mampu 
melaksanakan tugasnya dengan baik, 
maka hendaknya para guru 
memahami dengan seksama hal-hal 
yang penting dalam proses 
pembelajaran. 
Pembelajaran pada dasarnya 
adalah interaksi atau hubungan timbal 
balik antara guru dan siswa dalam 
situasi pendidikan, oleh karena itu, 
guru dalam mengajar dituntut 
kesabaran, keuletan dan sikap terbuka 
di samping kemampuan dalam situasi 
belajar mengajar yang lebih aktif. 
Demikian pula dari siswa dituntut 
adanya semangat dan dorongan untuk 
belajar. Proses belajar mengajar pasti 
terdapat beberapa kelemahan yang 
dapat mempengaruhi hasil belajar 
siswa. Adapun kelemahankelemahan 
yang ditemukan oleh guru selama 
mengajar di kelas yaitu:(1) Siswa 
kurang memperhatikan penjelasan 
guru dalam setiap pembelajaran, (2) 
Siswa tidak mempunyai kemauan 
dalam pembelajaran, (3) konsentrasi 
siswa kurang terfokus pada 
pembelajaran dan (4) Kurangnya 
kesadaran siswa dalam pembelajaran. 
Kelemehankelemahan di atas 
merupakan masalah desain dan 
stategi pembelajaran di kelas yang 
penting dan mendesak untuk 
dipecahkan. 
Karena interaksi dalam pembelajaran 
akan berjalan pincang dan berakibat 
luas pada rendahnya mutu proses 
maupun keluaran pembelajaran. 
Dari uraian di atas jelas 
bahwa model pembelajaran itu 
mempengaruhi belajar siswa. Apabila 
guru mengajar dengan model yamg 
kurang baik maka akan 
mempengaruhi belajar siswa yang 
tidak baik pula. Guru yang biasa 
mengajar dengan metode ceramah 
saja, akan menjadikan siswa bosan, 
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pasif, tidak ada minat belajar. Oleh 
karena itu guru dituntut 
menggunakan model lain atau model-
model pembelajaran yang baru 
disesuaikan dengan kondisi dan 
situasi belajar agar motivasi dan 
minat siswa untuk belajar tetap tinggi 
dan akhirnya tujuan belajar dapat 
tercapai dengan efektif, efisien, cepat, 
dan tepat. 
Sejalan dengan persoalan di 
atas dalam proses pembelajaran 
Bahasa Indonesia pun diperlukan 
model pembelajaran baru yang 
inovatif yang dapat meningkatkan 
keterampilan sosial dan hasil belajar 
siswa. Salah satu model pembelajaran 
yang mendukung hal tersebut adalah 
dengan menerapkan model 
pembelajaran Quantum learning. 
Menurut De Porter (2004:3) 
“Kuantum merupakan penggubahan 
belajar yang meriah dengan segala 
nuansanya yang berfokus pada 
hubungan dinamis dalam lingkungan 
kelas”. Dengan adanya model 
pembelajaran kuantumdiharapkan 
situasi pembelajaran Bahasa 
Indonesia yang membosankan 
menjadi pembelajaran yang 
menyenangkan sehingga siswa lebih 
mudah mencapai kompetensi yang 
diharapkan. Dalam proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia 
penggunaan media sangat membantu 
siswa untuk lebih mudah memahami 
dan mengerti konsep dari materi yang 
diajarkan. 
Menurut Putra
 (2013:28) kata media berasal
 dari bahasa Latin medium 
yang secara harfiah berarti
 perantara atau pengantar. 
Media adalah perantara atau 
penghantar pesan dari pengirim ke 
penerima. Hidayat (2010) 
menyatakan “Mediameliputi
 alat bantu guru dalam 
mengajar serta sarana pembawa 
pesan”. Media adalah bentuk-bentuk 
komunikasi baik tercetak maupun 
audiovisual serta peralatannya, media 
hendaknya bisa dimanipulasi, dapat 
dilihat, dapat didengar, dan dibaca. 
Menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2002:17) “pembelajaran 
adalah proses, cara, perbuatan yang 
menjadikan orang atau mahluk hidup 
belajar”. Jadi dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran adalah sebuah 
alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pembelajaran pada dasarnya 
adalah interaksi atau hubungan timbal 
balik antara guru dan siswa dalam 
situasi pendidikan, oleh karena itu, 
guru dalam mengajar dituntut 
kesabaran, keuletan dan sikap terbuka 
di samping kemampuan dalam situasi 
belajar mengajar yang lebih aktif. 
Demikian pula dari siswa dituntut 
adanya semangat dan dorongan untuk 
belajar. Proses belajar mengajar pasti 
terdapat beberapa kelemahan yang 
dapat mempengaruhi hasil belajar 
siswa. Adapun kelemahankelemahan 
yang ditemukan oleh guru selama 
mengajar di kelas yaitu: 1) Guru lebih 
sering menerapkan model 
pembelajaran konvesnsional; 
2) Media pembelajaran yang 
digunakan guru tidak berbasis tidak 
bervariasi;3) Rendahnya kreativitas 
peserta didik dalam mengikuti proses 
belajar mengajar sehingga membuat 
siswa merasa kurang tertantang untuk 
memecahkan masalahnya sendiri 
dalam kehidupan sehari-hari; 4) 
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Rendahnya hasil belajar Bahasa 
Indonesia yang diperoleh siswa SDN 
06 Selupu Rejang rata-rata 5,8, 
sedangkan KKM yang ditentukan 
adalah 70 sehingga perlu diadakan 
penanganan untuk meningkatkan 
kualitas belajarnya;5) Belum 
digunakannya model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi 
pada pembelajaran Bahasa Indoneisa 
dan yang mampu meningkatkan 
keaktifan siswa. 
Kelemehan-kelemahan di atas 
merupakan masalah desain dan 
stategi pembelajaran di kelas yang 
penting dan mendesak untuk 
dipecahkan. Karena interaksi dalam 
pembelajaran akan berjalan pincang 
dan berakibat luas pada rendahnya 
mutu proses maupun keluaran 
pembelajaran. 
Metode Penelitian 
Desain yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah Mixed 
Methods Research, yaitu
 metode penelitian
 campuran. Mixed Methods
 Research menggunakan 
elemen-elemen kualitatif
 dan kuantitatif. 
PTK yang digunakan dalam 
penelitian adalah Mixed Methods 
Research, tipe eksploratory 
sequential. Tipe eksploratory 
sequential diawali dari Penelitian 
Tindakan Kelas. PTK dilaksanakan 
dalam beberapa siklus sampai 
diperoleh pola penerapan yang tepat. 
PTK adalah suatu bentuk penelitian 
yang bersifat refleksi dengan 
melakukan tindakan tertentu agar 
dapat memperbaikidan meningkatkan 
kemampuan profesional guru dalam 
kegiatan belajar mengajar di kelas. 
Hal ini sesuai dengan pendapat 
Wardani (2004:2.32) bahwa PTK ini 
bertujuan untuk memecahkan 
masalah dan memperbaiki proses 
pembelajaran di kelas secara reflektif 
guna meningkatkan mutu 
pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
Prosedur pelaksanaan penelitian 
dapat digambarkan sebagai berikut. 
Metode Penelitian Tindakan 
Kelas dan penelitian Pre 
Eksperimen, untuk meralisasikan 
kegiatan guru dalam penerapan 
model pembelajaran terhadap 
kreativitas siswa dan hasil belajar 
siswa untuk mengetahui efektivitas 
model pembelajaran kuantum 
berbantuan media video yang 
diujicobakan dengan kelas lain. 
Tahapan-tahapan model 
pembelajaran berbasis masalah dapat 
dilihat pada tabel berikut ini. 
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Penelitian ini dilakukan di 
kelas VA di awali dengan orientasi, 
perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi dengan siklus I, kemudian 
untuk siklus II ditentukan dari hasil 
refleksi siklus I dengan memperbaiki 
perencanaan awal dan pemecahan 
masalah berdasarkan masalah pada 
siklus I. Demikian seterusnya sampai 
terjadi peningkatan kreativitas siswa 
yang dapat dilihat dari hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan.  
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Setiap selesai pelaksanaan 
tindakan, refleksi selalu dilakukan 
dengan cara berdiskusi dengan 
observer. Hasil dari diskusi pada pada 
refleksi ini menghasilkan 
rekomendasi yang digunakan sebagai 
bahan untuk merekonstruksi kembali 
rencana tindakan yang baru akan 
diterapkan pada pelaksanaan tindakan 
berikutnya. 
Tahapan ini dilakukan terus 
menerus dari siklus pertama sampai 
siklus selanjutnya sehingga 
ditemukan pola pembelajaran model 
kuantum berbantuan media video 
yang ideal pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia. Kemudian setelah 
ditemukan pola yang paling baik 
dalam penerapan pembelajaran 
kuantum berbantuan media video, 
maka selanjutnya melihat 
pelaksanaan eksperimen yaitu dengan 
menerapkan pola yang telah 
ditemukan itu pada kelas VB 
kemudian hasilpre testdan post test 
dengan menggunakan uji t. 
Hasil dan Pembahasan 
1. Siklus Pertama Pertemuan Pertama 
Tindakan yang dilakukan di 
SDN 06 Selupu Rejang kelas VA 
pada mata pelajaran Bahasa 
Indonesia dengan materi yang ada di 
semester dua dengan pertemuan 
pertama dilaksanakan pada hari 
Sabtu, tanggal 08 Maret 2014 jam 08-
09.10 WIB. 
Langkah awal yang dilakukan 
oleh peneliti dan observer pada siklus 
pertama ini adalah menganalisis 
Standar Kompetensi (SK) dan 
Kompetensi Dasar (KD) yang 
kemudian harus dijabarkan atau 
dikembangkan menjadi indikator- 
indikator yang harus dicapai peserta 
didik dalam proses pembelajaran. 
Dari observasi yang 
dilakukan oleh pengamat pada siklus 
pertama pertemuan I diperoleh hasil 
sebagai berikut. Hasil
 observasi kreativitas siswa
 siklus pertama pertemuan
 I dapat dilihat pada 
grafik 4.1 berikut ini. 
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Pada aspek rasa ingin tahu 
skor rata-rata yang diperoleh dari 
seluruh siswa yang berjumlah 23 
siswa adalah 53,5 yang termasuk 
dalam kategori kurang. Pada aspek 
berpikir kreatif skor rata-rata yang 
diperoleh dari 23 siswa adalah 52,8 
yang masih berada pada kategori 
kurang. Pada kategori Peka terhadap 
estetika lingkungan skor rata-rata 
yang di peroleh adalah 58, ini 
termasuk dalam kategori cukup atau 
sedang dan pada aspek imajinasi yang 
tinggi skor rata-rata yang diperoleh 
dari 23 siswa adalah 51 yang juga 
masih berada pada kategori kurang. 
Kemudian nilai setiap rata-rata setiap 
aspek dijumlahkan yang akan 
menghasilkan gambaran kreativitas 
siswa secara klasikal, yaitu pada 
siklus pertama pertemuan pertama 
sebesar 49,26. Secara umum skor 
yang diperoleh dari observer untuk 
kreativitas siswa yaitu berada dalam 
kategori kurang. Hal ini masih 
terbilang kurang berdasarkan rentang 
rating scale skala lima atau 
penentuan klasifikasi nilai model skor 
ideal yaitu disusun atas dasar total 
skor nilai tertinggi dan total skor 
terendah. 
Data menunjukkan bahwa 
kreativitas siswa dalam penerapan 
model pembelajaran kuantum 
berbantuan media video pada materi 
cerita anak termasuk dalam kategori 
kurang. Oleh sebab itu, pada proses 
pembelajaran harus dilakukan 
refleksi yang bertujuan untuk melihat 
kekuarngan guru dalam menerapkan 
model pembelajaran kuantum 
berbantuan media video. 
Analisis Hasil Belajar. Hasil 
belajar siswa diperoleh menggunakan 
tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Berdasarkan hasil pre 
test diperoleh rata-rata nilai siswa 
51,30 dengan standar deviasinya 
14,555 dan ketuntasan 26,08%. 
Sedangkan untuk hasil post testnya 
diperoleh nilai rata- rata 63,91 
dengan standar deviasi 13,052 dengan 
ketuntasan 47,82%. 
Dari hasil pre test dan post 
test diperoleh t hitung = 11,181, 
kemudian t hitung dibandingkan 
dengan t tabel dengan dk=23-1=22. 
Dengan dk 22 dan taraf signifikan 
5%, maka t tabel = 2,074. Berlaku 
ketentuan bila t hitung lebih besar 
dari t tabel berarti signifikan, hal ini 
menunjukkan pembelajaran 
dilaksanakan secara efektif sehingga 
berhasil meningkatkan hasil belajar 
siswa. 
Secara klasikal ketuntasan 
belajar siswa 47,82% sehingga 
disimpulkan pembelajaran pada 
siklus pertama dengan penerapan 
model pembelajaran kuantum 
berbantuan media video 
dikategorikan belum tuntas, 
dikarenakan ketuntasan belajar siswa 
secara klasikal di tentukan 
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berdasarkan BSNP 2006 sebesar 85% 
dari jumlah siswa yang memperoleh 
nilai ≥ 70. 
2. Siklus Pertama Pertemuan 
Kedua 
Pada siklus pertama 
pertemuan kedua peneliti dan 
observer berdiskusi tentang 
rekomendasi pada siklus pertama 
pertemuan pertama yang kemudian 
menjadi bahan untuk menyusun 
rencana pelaksanaan pembelajaran 
pada siklus pertama pertemua 
pertama.Hasil observasi kreativitas 
siswa siklus pertama pertemuan II 
dapat dilihat pada grafik 4.2 berikut 
ini. 
 
Pada aspek rasa ingin tahu 
skor rata-rata yang diperoleh dari 
seluruh siswa yang berjumlah 23 
siswa adalah 70,16 yang termasuk 
dalam kategori sedang. Pada aspek 
erpikir kreatif skor rata-ratayang 
diperoleh dari 23 siswa adalah 73 
yang berada pada kategori baik. Pada 
kategori Peka terhadap estetika 
lingkungan skor rata-rata yang di 
peroleh adalah 73,6 ini juga termasuk 
dalam kategori baik dan pada aspek 
imajinasi yang tinggi skor rata-rata 
yang diperoleh dari 23 siswa adalah 
75,4 yang juga berada pada kategori 
baik. kemudian nilai setiap rata-rata 
 Setiap  aspek  dijumlahkan 
yang akan menghasilkan gambaran 
kreativitas siswa secara klasikal, 
yaitu pada siklus pertama sebesar 
69,08. Secara umum skor yang 
diperoleh dari observer untuk 
kreativitas siswa yaitu berada dalam 
kategori sedang. Hal ini masih 
terbilang kurang berdasarkan rentang 
rating scale skala lima atau 
penentuan klasifikasi nilai model 
skor ideal yaitu disusun atas dasar 
total skor nilai tertinggi dan total skor 
terendah. 
Berdasarkan hasil pre test 
diperoleh  rata-rata  siswa 
 51,30 dengan standar 
deviasinya 14,555 dan ketuntasan 
26,08%. Sedangkan untuk hasil post 
test diperoleh nilai rata-rata 70,86 
denga standar deviasi 12,399 dengan 
ketuntasan 69,56%. 
Dari hasil pre test dan post 
test diperoleh thitung = 14,706, 
kemudian thitung dibandingkan dengan 
ttable dengan dk=23-1=22. Dengan dk 
22 dan taraf signifikan 5% maka ttable 
= 2,074. Berlaku ketentuan bila thitung 
lebih besar dari ttable berarti 
signifikan, hal ini menunjukkan 
pembelajaran dilaksanakan secara 
efektif sehingga berhasul 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
Secara klasikal ketuntasan belajar 
siswa 69,56%. 
3. Siklus Kedua Pertemuan 
Pertama 
Kegiatan pada siklus ini 
dirancang dari hasil rekomendasi 
diskusi refleksi dari siklus I oleh 
peneliti bersama observer. Hasil 
observasi kreativitas siswa dapat 
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dilihat pada tabel grafik 4.3 berikut 
ini. 
siswa diperoleh menggunakan tes 
evaluasi belajar yang dilaksanakan 
setelah pelaksanaan pembelajaran 
untuk mengetahui pemahaman siswa 
terhadap materi pembelajaran. 
Berdasarkan hasil pre test diperoleh 
rata-rata nilai siswa 61,30 dengan 
standar deviasinya 9,678 dan 
ketuntasan 47,82%. Sedangkan untuk 
hasil post test diperoleh nilai rata-rata 
70,86 dengan standar deviasi 9,960 
dengan ketuntasan 65,21%. Hasil 
belajar siswa diperoleh menggunakan 
tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Pada siklus kedua 
dengan penerapan model 
pembelajaran kuantum berbatuan 
media video rata-rata klasikal adalah 
65,21% dikategorikan belum tuntas 
secara klasikal, karena suatu kelas 
dianggap tuntas apabila 85% dari 
jumlah siswa mendapat nilai ≥ 70. 
4. Siklus Kedua Pertemuan Kedua 
pada kegiatan ini dilaksanakan 
setelah peneliti berdiskusi dengan 
observer atas refleksi yang 
ditemuak pada siklus kedua 
pertemuan Analisis Hasil 
Belajar. Hasil belajar siswa 
diperoleh menggunakan tes 
evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran. Berdasarkan 
hasil pre test diperoleh rata-rata 
nilai siswa 61,30 dengan standar 
deviasinya 9,678 dan ketuntasan 
47,82%. Sedangkan untuk hasil 
post test diperoleh nilai rata-rata 
78,26 dengan standar deviasi 
10,724 dengan ketuntasan 
86,95%. Hasil belajar siswa 
diperoleh menggunakan tes 
evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran. Pada siklus 
kedua dengan penerapan model 
pembelajaran kuantum berbatuan 
media video rata-rata klasikal 
adalah 86,95% dikategorikan 
tuntas secara klasikal, karena 
suatu kelas dianggap tuntas 
apabila 85% dari jumlah siswa 
mendapat nilai ≥ 70. 
5. Siklus Ketiga 
Berdasarkan hasil diskusi peneliti 
dengan observer yang ada pada 
rekomendasi di siklus kedua dan 
diterapkan untuk perbaikan pada 
siklus ketiga. Sehingga peneliti fokus 
pada perbaikan.Hasil penilaian dari 
kreativitas siswa pada siklus III dapat 
dilihat pada Grafik 4.6 berikut ini. 
Anal i s is H a sil e v al u asi 
b elajar y ang Belaj a r . H a sil b elajar 
p ert a m a. H a s il o bservasi kreati v i t as 
s i s w a da p at d ili h a t p a d a t a bel gr afik 
4.4 ber i k u t in i. 
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Analisis Hasil Belajar. Hasil belajar 
siswa diperoleh menggunakan tes 
evaluasi belajar yang dilaksanakan 
setelah pelaksanaan pembelajaran 
untuk mengetahui pemahaman siswa 
terhadap materi pembelajaran. Pada 
siklus ketiga ini nilai rata-rata pre test 
adalah 65,21 dengan standar deviasi 
9,940. Setelah proses pembelajaran 
berlangsung guru memberikan post 
test dengan nilai rata-rata 85,6 
dengan standar deviasi 
10,368 dari 23 siswa yang 
memperoleh nilai di atas 70 ke atas 
ada 21 siswa sedangkan 2 siswa yang 
lainnya mendapat nilai di bawah 70. 
Adapun rata-rata hasil belajar siswa 
pada siklus ketiga ini adalah 86,08 
dan ketuntasan belajar secara klasikal 
adalah 95,65%. 
6. Uji Efektivitas 
Perhitungan uji t membandingkan 
nilai post test antara kelas eksperimen 
dengan kelas kontrol diperoleh hasil 
3,774. Jika dikonsultasikan dengan t 
tabel dengan dk= 44 pada taraf 
signifikansi 0,05 atau 95% sebesar 
1,684, maka t hitung 3,094 lebih 
besar dari t tabel 1,684. 
Berdasarkan data di atas Ha dapat 
diterima dan Ho ditolak. Dengan 
demikian disimpukan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara 
lain nilai rata-rata hasil post test pada 
kelas eksperimen dengan nilai rata-
rata hasil post test pada kelas kontrol. 
Hal ini menunjukkan penerapan 
model pembelajaran kuantum 
berbantuan media video lebih efektif 
dibandingkan dengan model 
pembelajaran konvensional. 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil temuan di 
lapangan siklus pertama hingga siklus 
ketiga persentase kreativitas siswa 
dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran semakin meningkat dan 
telah ditemukan pola model 
pembelajaran kuantum berebantuan 
media video. hal ini dapat dilihat dari 
kreativitas siswa mengalami 
peningkatan yang baik pada setiap 
siklusnya, penerapan model 
pembelajaran kuantum berbantuan 
media video dapat meningkatkan 
kreativitas siswa karena kreativitas 
siswa pada siklus pertama yaitu 
rataratanya 69,08 menjadi 87,47 pada 
siklus kedua dan 88,13 pada siklus 
ketiga karena siswa mengikuti 
pembelajaran dengan antusias dan 
sangat baik. 
Hasil belajar siswa yang 
dicapai dengan menerapkan model 
pembelajaran kuantum berbantuan 
media video dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia mengalami 
peningkatan pada setiap siklusnya 
karena rata-rata dari siklus pertama 
sampai siklus ketiga yaitu 70,86 
78,26 86,65 dan ketuntasan belajar 
65,21% 86,95% 95,65% dan 
ketuntasan ini di atas kriteria 
ketuntasan minimal berdasarkan 
BSNP yaitu 70. 
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Penerapan model 
pembelajaran kuantum berbantuan 
media video dapat diterapkan pada 
mata pelajaran Bahasa Indonesia 
kelas VB SDN 06 Selupu Rejang 
dapat dilihat dari uji terhadap pre test 
dan post test menunjukkan t hitung 
sebesar sebesar 9.198, sedangkan 
pada t tabel pada taraf signifikan 5% 
adalah 2,074. Hal ini berarti bahwa 
ada perbedaan yang signifikan antara 
hasil belajar pre test dan post test. Hal 
ini berarti bahwa ada perbedaan yang 
signifikan antara pre test dan post test 
terhadap kelas eksperimen. 
B. Impilikasi Kesimpulan dari 
hasil penelitian di atas 
memunculkan beberapa implikasi, 
diantara adalah sebagai berikut. 
1. Kreativitas siswa pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia 
di kelas VA yang menerapkan 
model pembelajaran berbantuan 
media video mengalami 
peningkatan pada setiap 
siklusnya hal ini diharapkan 
dapat terjadi pada setiap 
pembelajaran karena kreativitas 
siswa yang baik akan berdampak 
pada meningkatnya pengetahuan 
siswa terhadap materi yang 
dipelajari sehingga pembelajaran 
lebih bermakna. Guru dapat 
menggunakan media 
pembelajaran serta dapat 
membuat rencana pelaksanaan 
pembelajaran yang dapat 
meningkatkan kreativitas siswa. 
2. Hasil belajar siswa yang dicapai 
dengan menerapkan model 
pembelajaran kuantum 
berbantuan media video dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia, 
hal ini diharapkan guru dapat 
menggunakan model 
pembelajaran yang bervariasi 




3.  Pembelajaran dengan 
menerapkan model 
pembelajaran kuantum 
berbantuan media video dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia 
yang diuji cobakan di kelas lain 
mengalami peningkatan seperti 
yang diuji cobakan di kelas VB 
SDN 06 Curup Selupu Rejang, 
hal ini berarti dalam kegiatan 
pembelajaran guru diharapkan 
dapat menggunakan media 
pembelajaran serta membuat 
rencana pelaksanaan 
pembelajaran yang dapat 
membuat pembelajaran lebih 
baik. 
C. Saran Hasil temuan peneliti 
selama berlangsungnya penelitian ini 
maka hal yang dapat disarankan 
peneliti terhadap pihak-pihak terlibat. 
1. Pihak Sekolah 
a. Agar kualitas
 pelaksanaan pembelajaran
 di SDN 06 
Selupu Rejangmenjadi lebih baik 
maka perlu menambahkan 
fasilitas/ sarana dan prasarana 
pembelajaran baik berupa 
bukubuku paket, infocus, alat 
peraga dan alat pendukung 
pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan sekolah serta 
pengadaan listrik di kelas. 
b. Kepala sekolah hendaknya 
memberikan penghargaan kepada 
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guru yang berprestasi sehingga 
guru-guru semakin termotivasi 
dalam mendesain pembelajaran 
yang baik. 
2. Pihak Guru 
a. Guru harus menguasai 
modelmodel pembelajaran yang 
dapat membuat pembelajaran 
lebih bervariasi sehingga 
pembelajaran tidak monoton. 
b. Guru harus menggunakan ICT 
karena pembelajaran sekarang 
bukan hanya diperoleh dari buku 
paket tetapi sumber belajar lebih 
mudah diakses lewat internet. 
c. Guru hendaknya dalam kegiatan 
pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran yang lebih 
bervariasi dan kreatif. 
d. Guru harus mampu 
mengkondisikan siswa terlibat 
aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. 
e. Guru harus memberikan 
penghargaan kepada siswa yang 
berprestasi baik secara individu 
maupun kelompok, karena 
dengan memberikan penghargaan 
tersebut, siswa menjadi percaya 
diri dan membuat motivasi siswa 
semakin meningkat. 
3. Pihak Siswa 
Siswa agar dapat berperan 
aktif dalam menciptakan kelas yang 
kondusif sehingga terciptanya iklim 
belajar yang nyaman dan harmonis 
dalam kegiatan pembelajaran. 
4. Pihak Dinas Pendidikan 
Untuk meningkatkan 
pemahaman dan  keterampilan 
mengajar guru hendaknya
 dinas pendidikan rutin
 mengadakan workshop atau 
pelatihan bagi guru. 
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN CIRC (COOPERATIVE 
INTEGRATED READING AND COMPOSITION) UNTUK MENINGKATKAN 
KEMAMPUAN MEMBACA DAN MENULIS DALAM PELAJARAN BAHASA 
INGGRIS 
Novianti 
(Madrasah Tsanawiyah Negeri Ipuh) 
Jl. Pendidikan No.1 Medan Jaya - Ipuh Kab. Mukomuko 
Abstract: The objectives of this research to describe in generally implementation 
teaching model CIRC (Coopretive Integrated Reading and Composition) to increase 
students reading and writing skills in English at grade VIII of MTsN Ipuh. This 
research used a classroom action research method by Kemmis and Mc. Taggart (1988). 
The procedure of this research were consist of planning, action, observation and 
reflection. This study planned and implemented into three cycles. The subject were 
student grade VIII A of MTsN Ipuh. The data were collected by observation sheet and 
Test. The data’s were analyzed by t – test to find the significant differences between 
cycles. The result was an improvement on teacher’s ability on teaching process in 
implementing the 
model with avarage score; 3,39 in first cycle, 3,44 in second cycle and 4,64 in third 
cycle. It was also impact on both students skills in reading and writing. The Avarage of 
outcome score of reading skill was increasing by cycles, from 56 in first cycle, 67 in 
second cycle, and 73 in third cycle. And the outcome score of writing skill were 48 in 
first cycle, 60 in second cycle and 67 in third cycle. This study also proved that the 
teaching model CIRC was effective to increase students reading and writing skills in 
English based on t – test analyzed. It shown the significance different between cycles. 
Keywords: CIRC model, Reading and Writing skills. 
Latar Belakang Masalah 
Pelajaran bahasa Inggris 
merupakan pelajaran bahasa asing yang 
wajib diajarkan di sekolah – sekolah. 
Dimulai pada jenjang pendidikan SMP 
hingga perguruan tinggi. Bahasa Inggris 
merupakan bahasa yang memiliki peran 
penting dalam komunikasi baik secara 
lisan dan tulisan. Seorang dikatakan 
mampu berbahasa Inggris apabila 
mampu menggunakannya dengan baik. 
Pengukuran kemampuan berbahasa 
dapat dilihat dari kemampuan seseorang 
dalam menggunakan bahasa yang baik 
secara lisan maupun tulisan. 
Pendidikan bahasa Inggris 
difokuskan pada empat keterampilan 
berbahasa. Dalam kurikulum Bahasa 
Inggris tingkat SMP mencakup empat 
keterampilan yaitu Menyimak (Listening), 
berbicara (speaking) membaca (Reading), 
dan menulis (writing). Para siswa 
mengkategorikan pelajaran bahasa inggris 
sebagai momok seperti halnya mata 
pelajaran sulit lainnya seperti matematika, 
IPA, dan lain-lain. ini mempengaruhi 
tingkat keberhasilan dalam belajar bahasa 
Inggris. 
Hal ini juga terjadi pada 
siswasiswi MTsN Ipuh. Hasil ujian 
nasional dalam 2 tahun terakhir di MTsN 
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Ipuh menunjukkan hasil yang belum 
menggembirakan. Rata-rata hasil ujian 
nasional siswa dalam mata pelajaran 
bahasa Inggris masih di bawah 4.00. 
masih jauh dari standar hasil ujian 
nasional yaitu 4.00 untuk standar mata 
pelajaran dan kumulatif 5.5. Inilah 
permasalahan yang dikeluhkan oleh 
pendidik, orang tua dan siswa sendiri. 
Dilihat dari kisi-kisi soal ujian 
nasional bahasa Inggris materi ujian 
nasional adalah materi keterampilan 
membaca (reading). Dan dari hasil 
analisis hasil belajar bahasa Inggris di 
kelas VIII ditemukan bahwa untuk 
keterampilan membaca (reading) dan 
menulis (writing) baru mencapai nilai 
rata-rata 50, masih jauh dari kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) mata 
pelajaran bahasa Inggris 65. 
Melihat kondisi rendahnya hasil 
belajar siswa tersebut ada banyak faktor 
yang dapat mempengaruhi keberhasilan 
belajar siswa yang dapat dikelompokkan 
menjadi faktor internal dan eksternal. 
Salah satu faktor internalnya adalah 
pengaruh dari dalam diri Siswa tersebut 
baik dilihat dari semangat ataupun 
motivasi belajarnya, dan salah satu 
faktor eksternalnya adalah guru. Dalam 
penerapan model pembelajaran, guru 
berperan besar dalam menyusun strategi 
pembelajaran yang menyenangkan dan 
menarik agar Siswa termotivasi untuk 
berprestasi serta dapat memahami 
pelajarannya dengan baik. 
Dilihat dari penilaian kinerja 
guru selama ini pembelajaran yang 
sering dipakai oleh guru di MTsN Ipuh 
lebih berorientasi kepada guru sehingga 
siswa hanya sebagai objek ajar yang 
terus diberi dengan segudang informasi. 
Siswa tidak diberi kesempatan untuk 
menunjukkan eksistensi dirinya guna 
berpartisipasi dalam pembelajaran. 
Lemahnya proses pembelajaran dapat 
mengakibatkan menurunnya motivasi 
berprestasi siswa ketika belajar yang 
pada akhirnya keberhasilan 
pembelajaran menjadi berkurang. 
Oleh karena itu di sini peneliti 
memberikan upaya peningkatan 
pembelajaran yang dapat meningkatkan 
kemampuan membaca dan menulis dalam 
pelajaran bahasa Inggris dengan 
menggunakan model CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition) 
dengan mengangkat rumusan masalah 
sebagai berikut; 
1. Bagaimana penerapan model CIRC 
(Cooperative Integrated Reading and 
Composition) dapat meningkatkan 
kemampuan membaca (reading) siswa 
dalam pelajaran bahasa inggris di kelas 
VIII MTsN Ipuh? 
2. Bagaimana penerapan model CIRC 
(Cooperative Integrated Reading and 
Composition) dapat meningkatkan 
kemampuan menulis (writing) siswa 
dalam pelajaran bahasa Inggris di kelas 
VIII MTsN Ipuh? 
3. Bagaimana efektifitas penerapan 
model CIRC Cooperative Integrated 
Reading and Composition) dalam 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis di kelas VIII MTsN Ipuh? 
Metodologi Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian tindakan kelas (PTK) Model 
Kemmis dan Taggart (1988) dalam 
Mulyatiningsih (2013; 70) Ada empat 
tahap kegiatan pada satu siklus yaitu 
Perencanaan (planning), Tindakan 
(Action), Observasi (Observation) dan 
refleksi (reflection) Siklus tindakan 
tersebut dilakukan secara terus menerus 
sampai masalah puas, masalah 
terselesaikan dan peningkatan hasil 
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belajar sudah maksimal atau perlu 
ditingkatkan lagi. 
 
Gambar 3.2. PTK Model Kemmis dan 
Taggart (1988) dalam 
Mulyatiningsih (2013;70) 
Dalam hal penelitian Tindakan 
Kelas (PTK), prosedur yang digunakan 
mengikuti prosedur Model Kemmis dan 
Taggart (1988). Langkah pertama pada 
setiap siklus adalah penyusunan rencana 
tindakan. Tahapan berikutnya 
pelaksanaan dan sekaligus pengamatan 
terhadap pelaksanaan tindakan. Hasil 
pengamatan kemudian dievaluasi dalam 
bentuk refleksi. Apabila hasil refleksi 
siklus pertama menunjukkan bahwa 
pelaksanaan tindakan belum 
memberikan hasil sebagaimana 
diharapkan, maka berikutnya disusun 
lagi rencana untuk dilaksanakan pada 
siklus kedua. Demikian seterusnya 
sampai hasil yang dinginkan benar-benar 
tercapai. 
Setelah mendapatkan pola terbaik 
dari PTK maka dilanjutkan dengan uji 
beda Uji beda digunakan untuk melihat 
perbedaan antar siklus dilanjutkan 
dengan melihat ada atau tidaknya 
efektifitas penggunaan model 
pembelajaran CIRC dalam 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis 
dalam pelajaran bahasa Inggris 
menggunakan rumus t - test.yaitu: 
t =  
Hasil Penelitian 
Hasil observasi kegiatan guru pada 
siklus pertama berjalan cukup optimal 
karena disebabkan dampak awal yang 
telah dipaparkan di atas. Hal ini terlihat 
pada nilai rata-rata yang telah dilakukan 
guru yang sudah dalam kategori Cukup 
baik yaitu rata-rata 3,39 dengan kriteria 
cukup. 
Kondisi ini juga berdampak pada 
hasil belajar siswa dalam kemamapuan 
membaca bahasa Inggris. Perolehan 
hasil tes tersebut sebagai berikut; pada 
siklus pertama bahwa hasil tes membaca 
siswa rata – rata baru mencapai 56 
masih jauh di bawah nilai KKM mata 
pelajaran bahasa Inggris yaitu 65. Hanya 
6 orang siswa yang mencapai nilai 
ketuntasan minimal, selebihnya yaitu 23 
orang siswa memiliki nilai jauh di 
bawah nilai ketuntasan minimal yang 
diinginkan. 
Hasil belajar bahasa Inggris siswa 
dalam kemampuan menulis belum 
menunjukkan perubahan yang berarti. 
Rata-rata hasil belajar siswa baru 
mencapai 48. hasil ini juga menunjukkan 
bahwa kemampuan menulis siswa belum 
mencapai KKM yang diinginkan yaitu 
65. Ke 29 siswa belum ada yang 
mendapat nilai tuntas secara individu. 
Hasil observasi kegiatan guru pada 
siklus kedua sudah berjalan baik 
walaupun belum maksimal beberapa 
temuan pada siklus pertama sudah 
dibenahi dan diperbaiki pada siklus kedua 
ini. Data di atas menunjukkan bahwa nilai 
indikator yang diharuskan dalam 
Xa - Xb 
Sp ( 1 ) +  ( 
1 
) 
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pembelajaran CIRC sudah cukup baik, 
yaitu sudah mencapai rata-rata 3.44 
dengan kategori cukup. 
Hasil tes yang dilakukan setelah 
dua pertemuan pada siklus kedua bahwa 
hasil tes membaca siswa rata – rata 67 
sudah mencapai nilai KKM mata 
pelajaran bahasa Inggris yaitu 65, nilai 
ketuntasan individual siswa sudah 
bertambah. 16 orang mencapai nilai 
minimal, 8 orang memperoleh nilai 
sedikit melampaui di atas ketuntasan 
minimal yang diinginkan yaitu dengan 
nilai 75 . sementara itu siswa yang tidak 
tuntas terdiri dari 5 orang. 
Rata-rata hasil belajar siswa 
adalah 60. artinya nilai rata-rata sudah 
sedikit meningkat dari sebelumnya 
namun memenuhi kriteria tuntas. Sudah 
ada 5 orang siswa yang mendapat nilai 
tuntas minimal dan masih 24 orang lagi 
yang belum tuntas. hasil ini 
menunjukkan bahwa kemampuan 
menulis siswa belum mencapai KKM 
yang diinginkan yaitu 65. 
Hasil observasi kegiatan guru pada 
siklus ketiga sudah berjalan baik 
walaupun belum maksimal beberapa 
temuan pada siklus kedua sudah 
dibenahi dan diperbaiki pada siklus 
ketiga ini. Nilai indikator yang telah 
dilakukan guru sudah dalam kondisi 
baik, yaitu sudah mencapai rata-rata 
4,64 dengan kategori baik. Penelitian ini 
dihentikan pada siklus ini meskipun 
masih ada indikator yan belum mencapai 
sempurna. 
Hasil tes yang telah dilakukan 
setelah dua pertemuan pada siklus ketiga 
bahwa hasil tes membaca siswa rata – 
rata mencapai 73 sudah mencapai nilai 
KKM mata pelajaran bahasa inggris 
yaitu 65 dengan kriteria Tuntas. Masih 
ada siswa yang belum tuntas secara 
individu yakni sebanyak 2 orang dan 
Masih 10 orang mencapai standar 
minimal, selebihnya sebanyak 17 orang 
sudah meningkat melampaui ketuntasan 
minimal yang diinginkan. 
Hasil tes bahasa Inggris siswa 
dalam kemampuan menulis sudah 
menunjukkan perubahan yang berarti 
meskipun masih ada siswa yang belum 
tuntas secara individual. Rata-rata hasil 
belajar siswa sudah sedikit meningkat 
dari sebelumnya yaitu mencapi 67, 6 
orang mendapat nilai melampaui, 12 
orang mendapat nilai tuntas dan masih 
ada 11 orang orang siswa yang 
mendapat nilai dibawah minimal, namun 
hasil tes kemampuan menulis pada 
siklus 3 ini menunjukkan bahwa 
kemampuan menulis siswa telah lebih 
sedikit mencapai di atas KKM yang 
diinginkan yaitu 65. 
Uji beda kemampuan membaca 
pada siklus pertama dan kedua, 
berdasarkan pengolahan data dengan 
bantuan spss versi 16.00 dengan uji t 
diperoleh angka sebesar 6.601 dan bila 
dikonsultasikan t tabel dengan dk 28 pada 
taraf signifikansi 0.05 atau 95% sebesar 
2,048 maka t hitung sebesar 6.601 lebih 
besar dari nilai t tabel. Artinya ada 
perbedaan signifikan antara nilai hasil tes 
membaca siklus pertama dan siklus kedua 
atau terjadi peningkatan hasil kemampuan 
membaca Bahasa Inggris siswa kelas VIII 
MTsN Ipuh secara signifikan pada siklus 
kedua. 
Uji beda kemampuan membaca 
pada siklus kedua dan ketiga, berdasarkan 
hasil uji t diperoleh angka sebesar 5. 387 
dan bila dikonsultasikan t tabel dengan dk 
28 pada taraf signifikansi 0.05 atau 95% 
sebesar 2,048 maka t hitung sebesar 5. 387 
lebih besar dari nilai t tabel. Artinya ada 
perbedaan signifikan antara nilai hasil tes 
membaca siklus kedua dan siklus ketiga 
atau terjadi peningkatan hasil kemampuan 
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membaca bahasa Inggris siswa kelas VIII 
MTsN Ipuh secara signifikan pada siklus 
ketiga. 
Uji beda kemampuan menulis pada 
siklus pertama dan kedua, berdasarkan 
hasil uji t diperoleh angka sebesar 16.128 
dan bila dikonsultasikan t tabel dengan dk 
28 pada taraf signifikansi 0.05 atau 95% 
sebesar 2,048 maka t hitung sebesar 16.128 
lebih besar dari nilai t tabel. Artinya ada 
perbedaan signifikan antara nilai hasil tes 
menulis siklus pertama dan siklus kedua 
atau terjadi peningkatan hasil kemampuan 
menulis mata pelajaran bahasa Inggris 
siswa kelas VIII MTsN Ipuh secara 
signifikan pada siklus kedua. 
Uji eda kemampuan menulis pada 
siklus kedua dan ketiga, berdasarkan 
hasil uji t diperoleh angka sebesar 7.849 
dan bila dikonsultasikan t tabel dengan dk 
28 pada taraf signifikansi 0.05 atau 95% 
sebesar 2,048 maka t hitung sebesar 7.849 
lebih besar dari nilai t tabel. Artinya ada 
perbedaan signifikan antara nilai hasil 
tes menulis siklus kedua dan siklus 
ketiga atau terjadi peningkatan hasil 
kemampuan menulis mata pelajaran 
bahasa Inggris siswa kelas VIII MTsN 
Ipuh secara signifikan pada siklus 
ketiga. 
Maka dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran CIRC 
efektif meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis siswa dalam 
pelajaran bahasa Inggris berdasarkan 
hasil uji beda antar siklus kemampuan 
membaca dan menulis bahwa ada 
perbedaan signifikan antara siklus 
pertama dan kedua dan siklus kedua dan 
ketiga. 
Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Penerapan Penelitian Tindakan Kelas 
Model implementasi model 
pembelajaran CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition) 
oleh Guru di kelas VIII A MTSN 
Ipuh. 
Penelitian tindakan kelas (PTK) 
diperoleh temuan-temuan bahwa 
implementasi model pembelajaran 
CIRC (Cooperative Integrated 
Reading and Composition) ini harus 
dirancang dengan baik agar apa yang 
diharapkan dapat tercapai dengan 
baik, dan dapat memperoleh hasil 
yang maksimal. Menurut 
Trianto,2007 (dalam Safitri, 2011;11) 
model pembelajaran adalah suatu 
perencanaan atau pola yang 
digunakan sebagai pedoman dalam 
merencanakan pembelajaran di kelas 
atau pembelajaran tutorial dan untuk 
menentukan perangkat-perangkat 
pembelajaran termasuk di dalamnya 
buku-buku, film, kurikulum dan 
lainlain. 
Untuk mencapai hasil pembelajaran 
yang baik memerlukan rancanganmodel 
pembelajaran yang sesuai dan perangkat 
penunjang lainnya. Pada penelitian 
tindakan, perbaikan proses pembelajaran 
harus selalu dilakukan oleh seorang guru, 
agar hasil belajar yang diharapkan dapat 
tercapai dengan baik dan memperoleh 
hasil yang maksimal. 
Dalam menyajikan pembelajaran 
hendaknya guru menggunakan media – 
media yang cocok dengan materi 
pembelajaran untuk membuat siswa 
tertarik dan termotivasi untuk belajar. 
Menurut Rusman, dkk, (2012; 171) media 
memiliki fungsi yang sangat penting 
dalam proses pembelajaran untuk 
meningkatkan kualitas dan kemampuan 
siswa. 
Untuk menerapkan model 
pembelajaran Cooperative Integrated 
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Reading and Composition (CIRC) guru 
perlu mempersiapkan rencana program 
pembelajaran (RPP), media yang tepat, 
dan mempersiapkan kondisi kelas yang 
baik, dimana guru harus menciptakan 
suasana pembelajaran yang menarik yang 
dapat memotivasi siswa untuk belajar dan 
lebih aktif dalam pembelajaran dan 
banyak memberi kesempatan pada siswa 
untuk bertanya tentang segala hal yang 
belum dimengerti oleh siswa, dan guru 
harus bisa menanggapi pertanyaan siswa 
dengan baik dan harus banyak mengajak 
siswa untuk mempraktikkan materi yang 
bersifat penerapan. 
Hal ini tentunya tidak lepas dari 
hasil belajar yang ingin dicapai, dari segi 
kognitif, hasil belajar sangat menentukan 
keberhasilan proses pembelajaran. Proses 
pembelajaran dianggap berhasil dengan 
baik, efektif dan efisien bila hasil yang 
didapat sesuai dengan target yang 
diinginkan maka akan menjadi sebuah 
prestasi yang memuaskan. 
2. Hasil penerapan model pembelajaran 
CIRC (Cooperative Integrated 
Reading and Composition) untuk 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis di kelas VIII A MTsN 
Ipuh. 
Penelitian tindakan kelas 
menggunakan model pembelajaran 
CIRC menggambarkan bahwa nilai 
kemampuan membaca siswa kelas 
VIII MTsN Ipuh mengalami 
perbedaan yang signifikan persiklus 
nya dimana siklus kedua dengan 
ratarata hasil tes kemampuan 
membaca sebesar 67 sudah cukup 
baik dibandingkan siklus pertama, 
jadi penilaian pada siklus kedua 
adalah sebuah prestasi yang telah 
dicapai siswa dengan melalui 
perbaikanperbaikan proses 
pengajaran pada siklus pertama. 
Setelah melakukan perbaikan proses 
pembelajaran maka pada siklus ketiga 
sudah mendapatkan hasil yang sangat 
baik yaitu rata-rata 73 daripada siklus 
kedua. 
Penelitian ini menggambarkan 
bahwa penerapan model CIRC 
(Cooperative Integrated Reading and 
Composition) dapat meningkatkan 
kemampuan nilai membaca dalam 
pelajaran bahasa Inggris di Kelas 
VIII MTsN Ipuh.Hasil pada 
penelitian ini mendukung Safitri, 
(2011;43 - 44) dalam penelitiannya 
yang berjudul “Pengaruh Model 
pembelajaran 
Kooperatif Tipe CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition) 
 Terhadap  Kemampuan  Membaca 
Karangan Narasi Siswa Kelas V SDN 
Pesanggrahan 03 Pagi Jakarta 
Selatan. Hasil penelitian adanya 
pengaruh yang signifikan terhadap 
peningkatan kemampuan membaca 
siswa yang diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe CIRC 
mencapai ratarata 14,7, sedangkan 
hasil belajar siswa yang diberi 
pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran konvensional dengan 
rata-rata 13,43. 
Penelitian tindakan kelas 
menggunakan model pembelajaran CIRC 
menggambarkan bahwa nilai kemampuan 
menulis siswa kelas VIII MTsN Ipuh 
mengalami perbedaan yang signifikan 
persiklus nya dimana siklus kedua dengan 
rata-rata hasil tes kemampuan menulis 
sebesar 60 sudah cukup baik 
dibandingkan siklus pertama, namun pada 
siklus kedua adalah belum juga mencapai 
ketuntasan yang diinginkan masih perlu 
perbaikan-perbaikan proses pengajaran 
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pada siklus ketiga. Setelah melakukan 
perbaikan proses pembelajaran maka pada 
siklus ketiga sudah mendapatkan hasil 
yang lebih baik yaitu rata-rata 67 daripada 
siklus kedua. Pencapaian kemampuan 
membaca dan menulis pada penelitian ini 
di buktikan dengan uji beda antar siklus. 
Penelitian ini menggambarkan 
bahwa penerapan model pembelajaran 
CIRC (Cooperative Integrated Reading 
and Composition) dapat meningkatkan 
kemampuan menulis dalam pelajaran 
bahasa Inggris di Kelas VIII MTsN Ipuh 
melalui serangkaian perbaikan dalam 
proses pembelajaran.Hasil pada 
kemampuan menulis ini mendukung 
penelitian Susanti (2011 ;1), yang 
berjudul Pengembangan Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe CIRC 
untuk meningkatkan Kemampuan 
Menulis Bahasa  Inggris 
 Mahasiswa  D3 
Administrasi Negara FIS Unesa. 
Hasil penelitian menunjukkan 
proses pembelajaran dengan model 
pembelajaran CIRC (Cooperative 
Integrated Reading Composition) 
dapat meningkatkan motivasi dan 
hasil belajar mahasiswa. Selain itu 
juga mengembangkan keterampilan 
kooperatif yang meliputi: menghargai 
pendapat, mengambil giliran, 
berbicara, mendengarkan, bertanya, 
dan memeriksa ketepatan. 
3. Efektivitas penerapan model 
pembelajaran CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition) 
untuk meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis dalam 
pelajaran bahasa Inggris di kelas VIII 
A MTsN Ipuh 
Data uji beda kemampuan 
membaca dan menulis dalam 
pelajaran bahasa Inggris pada siklus 
pertama dan kedua, dan antara siklus 
kedua dan ketiga menunjukkan 
perbedaan yang signifikan yaitu ada 
perbedaan antar siklus. Artinya 
efektifitas antar siklus dalam 
Penelitian tindakan kelas ini 
membuktikan bahwa penerapan 
model pembelajaran CIRC dapat 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis dalam pelajaran bahasa 
Inggris di kelas VIII A MTsN Ipuh. 
Sebagaimana hakikat PTK yang 
didefinisikan oleh Sugiyono (2012: 
467), bahawa Penelitian Tindakan 
Kelas merupakan penelitian yang 
berfungsi untuk menemukan tindakan 
efektif agar dapat memperbaiki 
kinerja. 
Kesimpulan 
Setelah melaksanakan analisis dan 
pembahasan penelitian pada bab-bab 
sebelumnya tentang model pembelajaran 
Cooperative Integrated Reading and 
Composition (CIRC) untuk 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis Bahasa Inggris siswa kelas 
VIII A MTsN Ipuh dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Penerapan model pembelajaran CIRC 
(Cooperative Integrated Reading and 
Composition) untuk meningkatkan 
kemampuan membaca dalam pelajaran 
bahasa Inggris kelas VIII MTsN Ipuh 
melalui beberapa tahapan dalam proses 
pembelajaran dan perbaikan siklus 
persiklus dengan sintaks: Pertama, 
guru membagi peserta didik menjadi 
dua kelompok untuk berpasangan. 
Kedua, guru memberikan wacana/ 
materi kepada setiap kelompok untuk 
dibaca dan membuat ringkasan. Ketiga, 
guru menetapakan kelompok yang 
berperan sebagai penyaji dan 
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kelompok yang berperan sebagai 
pendengar. Keempat, kelompok 
penyaji membacakan ringkasan bacaan 
selengkap mungkin dengan 
memasukkan ide-ide pokok dalam 
ringkasan, sementara itu kelompok 
pendengar menyimak/ mengoreksi/ 
menunjukkan ide-ide pokok yang 
kurang lengkap dan membantu 
mengingat/menghafal ideide pokok 
dengan menghubungkan materi 
sebelumnya atau dengan materi 
lainnya. Kelima, kelompok bertukar 
peran yaitu kelompok yang semula 
sebagai penyaji menjadi pendengar dan 
kelompok pendengar menjadi penyaji. 
Keenam, menyimpulkan hasil diskusi 
bersama-sama. 
Pada siklus pertama penerapan 
model pembelajaran oleh guru masih 
berada pada rata-rata skor observasi 3, 
39 dengan kriteria cukup. Dari hasil 
refleksi menunjukkan bahwa 
penerapan model pembelajaran CIRC 
belum dilaksanakan secara maksimal 
sesuai dengan skenario. Hal ini 
dikarenakan faktor waktu yang tidak 
diperhatikan oleh guru, sehingga tidak 
semua langkah rpp dapat dilaksanakan. 
Hal ini jug berdampak pada hasil tes 
kemampuan siswa dimana nilai rata-
rata tes kemampuan membaca siswa 
belum menunjukkan hasil yang 
diinginkan yaitu 56 dengan kriteria 
belum tuntas. Namun pada siklus 
kedua dan ketiga setelah melakukan 
perbaikan dari hasil refleksi terlihat 
adanya perubahan dimana hasil skor 
rata-rata observasi guru sudah 
meningkat menjadi 3.44 dengan 
kriteria baik dan skor rata-rata 
observasi guru pada siklus ketiga yaitu 
4, 64 dengan kriteria baik. Hasil tes 
kemampuan membaca pada siklus 
kedua sudah mencapai rata-rat 67 
dengan kriteria tuntas dan nilai 
ratarata tes kemampuan membaca yang 
terbaik diperoleh pada siklus ketiga 
yaitu sebesar 73 dengan kriteria tuntas. 
2. Penerapan model pembelajaran 
CIRC(Cooperative Integrated Reading 
and Composition) untuk meningkatkan 
kemampuan menulis dalam pelajaran 
bahasa Inggris kelas VIII MTsN Ipuh 
oleh guru dengan sintak sebagai 
berikut: Pertama, guru membagi 
peserta didik menjadi dua kelompok 
untuk berpasangan. Kedua, guru 
memberikan wacana/ materi kepada 
setiap kelompok untuk dipahami dan 
membuat ringkasan (karangan 
sederhana) . Ketiga, guru menetapkan 
kelompok yang berperan sebagai 
penyaji dan kelompok yang berperan 
sebagai pendengar. Keempat, 
kelompok penyaji membacakan hasil 
ringkasan (karangan sederhana) 
selengkap mungkin dengan 
memasukkan ide-ide pokok dalam 
ringkasan (karangan sederhana), 
sementara itu kelompok pendengar 
menyimak/ mengoreksi/ menunjukkan 
ide-ide pokok yang kurang lengkap 
dan membantu mengingat/menghafal 
ide-ide pokok dengan menghubungkan 
materi sebelumnya atau dengan materi 
lainnya. Kelima, kelompok bertukar 
peran yaitu kelompok yang semula 
sebagai penyaji menjadi pendengar dan 
kelompok pendengar menjadi penyaji. 
Keenam, menyimpulkan hasil diskusi 
bersama-sama. 
Dalam penerapan model 
pembelajaran CIRC untuk 
meningkatkan kemampuan menulis. 
Kelemahan yang muncul pada siklus 
pertama oleh guru adalah belum 
memastikan bahawa siswa sudah 
memahami materi menulis yang 
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diajarkan karena faktor waktu guru 
kurang memberikan contoh dan 
kesempatan kepada siswa untuk 
bertanya. sehingga siswa terlihat 
bingung ketika diberikan tugas menulis 
yang harus mereka lakukan. Hal ini 
berdampak pada hasil tes kemampuan 
menulis siswa pada siklus pertama 
yang masih jauh dari Nilai KKM yaitu 
rata-rata 48 dengan kriteria belum 
tuntas. Proses penerapan model 
pemebealajaran terus diperbaikai pada 
siklus –siklus selanjutnya. Pada siklus 
kedua nilai rata-rata kemampuan 
menulis mencapai skor 60 dengan 
kriteria belum tuntas tetapi sudah mulai 
terlihat perbaikan dari siklus pertama. 
Nilai kemampuan menulis yang terbaik 
diperoleh pada siklus ketiga yaitu 
sebesar 67 dengan kriteria tuntas. 
3. Penerapan model pembelajaran 
CIRC(Cooperative Integrated Reading 
and 
Composition) efektif dapat 
meningkatkan hasil belajar bahasa 
Inggris untuk kemampuan membaca 
dan menulis. Dibuktikan dengan uji 
beda antar siklus baik untuk 
kemampuan membaca atau menulis. 
Dimana untuk uji beda kemampuan 
membaca siklus pertama dan dan 
kedua terdapata perbedaan signifikan 
artinya ada peningkatan hasil, siklus 
kedua dan ketiga juga terdapat 
perbedaan yang artinya ada 
peningkatan hasil pada siklus ketiga. 
Untuk kemampuan menulis juga 
demikian ada perbedaan signifikan 
antara siklus pertama dan kedua, kedua 
dan ketiga. Sehingga dapat 
disimpulkan bahawa Penerapan model 
pembelajaran CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition) 
efektif meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis dalam pelajaran 
bahasa Inggris kelas VIII MTsN Ipuh. 
DAFTAR PUSTAKA 
Mulyatiningsih, Endang, 2013. Metode 
Penelitian Terapan Bidang 
Pendidikan. Bandung. Alfabeta. 
Rusman, dkk, 2012. Pembelajaran 
Berbasis Teknologi Informasi dan 
Komunikasi. Mengembangkan 
Profesionalitas Guru. Jakarta. 
Rajawali Pers. 
Safitri, Lina Murti. 2011. Pengaruh 
Model pembelajaran Kooperatif 
Tipe CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and 
Composition) Terhadap 
Kemampuan Membaca Karangan 
Narasi Siswa Kelas V SDN 
Pesanggrahan 03 Pagi Jakarta 
selatan. Skripsi yang tidak 
dipublikasikan. Jakarta. 
UHAMKA. 
Slavin, Robert.E, 2010. Cooperative 
Learning. Bandung. NusaMedia. 
PENGARUH PENGGUNAAN MULTIMEDIA DAN MOTIVASI BELAJAR 
TERHADAP PENGEMBANGAN DIRI SISWA 
Mery Yumiati 
(Madrasah Aliyah Negeri 2 Kota Bengkulu) 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
24 
Abstract: The purpose of the study is to determine the effect of multimedia usage, media 
charts, intrinsic motivation and motivation to the development of students' selfextrinstic. 
This research was conducted at Islamic High School 2 Bengkulu city on 20 January to 
20 April 2014 by using experiments method with 2 x 2 factorial design that used two 
lines ANAVA technique and the T-Test. The numbers of samples were 48 students. The 
researcher divided into 2 groups where 24 students learned with multimedia and then 
24 students learned with media charts as an experimental group with a control group. 
The result of the study showed that: 1)There is a difference between self-development of 
the students who were served with multimedia and media charts, 2)There is a difference 
between self-development of the students who have intrinsic and extrinsic motivation, 
3)There is an interaction effect between the using of multimedia and motivation toward 
self-development of the students, 4)There is a difference between self-development of 
the students who have been served with intrinsic motivation media charts and 
multimedia, 5)There is a difference between selfdevelopment of the students who have 
been served with motivasion extrinsic multimedia and media charts. 
Keywords: Multimedia, Motivation, Personal Development 
PENDAHULUAN 
Pendidikan Nasional yang 
berakar pada kebudayaan bangsa 
Indonesia dan berdasarkan Pancasila dan 
UUD 1945 diarahkan untuk 
meningkatkan kecerdasan serta harkat 
dan martabat bangsa, mewujudkan 
manusia serta masyarakat Indonesia yang 
beriman dan bertaqwa terhadap Tuhan 
Yang Maha Esa, berkualitas, mandiri 
sehingga mampu membangun dirinya 
dan masyarakat sekelilingnya serta dapat 
memenuhi kebutuhan pembangunan 
nasional dan bertanggung jawab atas 
pembangunan nasional. Amanat tersebut 
juga dimuat dalam Deklarasi Universal 
Hak Asasi Manusia PBB pasal 26 ayat 2 
dalam Prayitno (1999:1) bahwa 
“Pendidikan harus diarahkan kepada 
pengembangan penuh diri manusia, dan 
untuk memperkuat penghormatan pada 
hak asasi manusia serta kebebasan 
fundamental”. 
Hal ini mengindikasikan bahwa 
pelaksanaan pengembangan diri manusia 
menjadi kewajiban dan tanggung jawab 
bersama di Negara Indonesia ini. Untuk 
mencapai apa yang digariskan dalam 
tujuan pendidikan nasional tersebut, 
perlu adanya realisasi nyata dalam 
kegiatan pendidikan. Sekolah sebagai 
salah satu lembaga pendidikan formal 
dalam mempersiapkan siswa menjadi 
manusia seutuhnya, perlu didukung oleh 
peningkatan pelayanan pendidikan yang 
menyeluruh, terpadu, efisien dan 
pelaksanaannya mampu memenuhi 
tuntutan dan perkembangan zaman. 
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Perkembangan dunia pendidikan 
saat ini tidak lepas dari perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi. Dunia 
pendidikan dituntut agar selalu bergerak 
seiring perkembangan teknologi global. 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi yang terus berkembang juga 
menuntut setiap individu untuk tidak 
ketinggalan dengan fenomena-fenomena 
baru yang selalu muncul. 
Menurut Peraturan Mendiknas 
No. 22/2006 menyatakan bahwa 
penyelenggaraan program pendidikan 
disekolah selalu melibatkan 3 (tiga) 
komponen utama; (1) manajemen dan 
supervisi, (2) kurikulum dan 
pembelajaran, dan (3) bimbingan dan 
konseling. Semua komponen harus 
bersinergi secara harmonis untuk 
mencapai tujuan yang sama, yaitu agar 
siswa mencapai perkembangan yang 
optimal dalam berbagai aspek 
kehidupannya; fisik, intelektual, sosial, 
emosional dan moral-spiritual. 
Berpedoman dengan Permendikbud 
tersebut maka pengembangan diri 
termasuk salah satu unsur dari Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). 
Tujuan program pengembangan diri 
adalah untuk memberi kesempatan 
kepada siswa untuk mengembangkan diri 
sendiri sesuai dengan kebutuhan, potensi, 
bakat, minat, kondisi dan perkembangan 
siswa dengan memperhatikan kondisi 
sekolah. 
Siswa di Sekolah Menengah 
Atas umumnya adalah individu yang 
tengah mengalami masa remaja, suatu 
masa transisi atau masa peralihan dari 
masa anak-anak menuju masa dewasa. 
Masa ini ditandai dengan pertumbuhan 
fisik yang pesat tetapi tidak diikuti 
dengan kepesatan perkembangan 
aspekaspek lainnya seperti kepercayaan, 
sikap, perasaan dan cita-cita akan dirinya. 
Sehingga dampak yang sering muncul 
dipermukaan siswa kurang mampu 
mengoptimalkan dirinya dalam bentuk 
prestasi di sekolah. Padahal Prestasi di 
sekolah merupakan salah satu acuan yang 
digunakan oleh perusahaan dalam 
menilai kemampuan seseorang. Namun, 
tidak semua siswa memiliki prestasi yang 
baik. Kemampuan siswa dalam mengukir 
prestasi sangat dipengaruhi oleh 
keberadaan motivasi yang dimilikinya, 
baik motivasi intrinsik maupun 
ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah 
berupa dorongan dari dalam diri siswa itu 
sendiri seperti rasa puas, bangga jika ia 
dapat menguasai materi pelajaran, 
mengukir prestasi. Sedangkan motivasi 
ekstrinsik adalah berupa 
dorongandorongan dari luar. Seorang 
siswa yang termotivasi untuk mengukir 
prestasi karena yakin bahwa hasilnya ia 
akan mendapat pujian-pujian, 
penghargaan, hadiah dari guru maupun 
orangtua, maka reward seperti itu 
termasuk dalam motivasi ekstrinsik. 
Mempertahankan  dan 
meningkatkan motivasi dalam diri siswa 
inilah yang akan selalu menjadi salah 
satu tugas utama para tenaga pendidik. 
Menurut Dimyati dan Mudjiono 
(2006:86) bagi siswa pentingnya 
motivasi belajar adalah sebagai berikut; 
(1) menyadarkan kedudukan paada awal 
belajar, proses, dan hasil akhir, (2) 
menginformasikan tentang kekuatan 
usaha belajar, yang dibandingkan dengan 
teman sebaya, (3) mengarahkan kegiatan 
belajar, (4) membesarkan semangat 
belajar, (5) menyadarkan tentang adanya 
perjalanan belajar dan kemudian bekerja 
yang berkesinambungan, sedangkankan 
bagi guru mengetahui pentinya motivasi 
belajar pada siswa bermanfaat untuk; (1) 
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membangkitkan, meningkatkan, dan 
memelihara semangat siswa untuk belajar 
sampai berhasil, (2) mengetahui dan 
memahami motivasi belajar siswa dikelas 
bermacam-macam, (3) meningkatkan dan 
menyadarkan guru untuk memilih satu 
diantara bermacam-macam peran sebagai 
penasehat, fasilitator, instruktur, teman 
diskusi, penyemangat, pemberi hadiah, 
atau pendidik, (4) member peluang guru 
untuk “unjuk kerja” rekayasa pedagogis. 
Dalam proses pembelajaran ada 
banyak faktor yang mempengaruhi 
tercapainya tujuan pembelajaran 
diantaranya pendidik, siswa, lingkungan, 
metode/teknik serta media pembelajaran. 
Pada kenyataannnya, apa yang terjadi 
dalam pembelajaran seringkali terjadi 
proses pengajaran berjalan dan 
berlangsung tidak efektif. Banyak waktu, 
tenaga dan biaya yang terbuang sia-sia 
sedangkan tujuan belajar tidak dapat 
tercapai bahkan terjadi noises dalam 
komunikasi antara pengajar dan pelajar. 
Hal tersebut diatas masih sering dijumpai 
pada proses pembelajaran selama ini. 
Tujuan tersebut mempunyai 
implikasi imperative (yang 
mengharuskan) bagi semua tingkat 
satuan pendidikan untuk senantiasa 
memantapkan proses pendidikannya 
secara bermutu kearah pencapaian 
pendidikan nasional tersebut. Dalam hal 
ini konteksnya pada kegiatan 
pengembangan diri yang dapat dilakukan 
oleh guru mata pelajaran ataupun guru 
pembimbing sesuai materi yang 
diberikan. 
Hanya saja kenyataan yang terjadi 
dilapangan pendidikan, walau peraturan 
sudah jelas masih banyak kerancuan dan 
kesalahpahaman yan terjadi berdasarkan 
pengamatan peneliti, seperti : 
1. Pengembangan diri hanya sekedar 
mengarahkan siswa untuk memilih 
kegiatan ekstra ko kurikuler tanpa 
ada pengarahan terlebih dahulu. 
2. Pengembangan diri siswa bukan 
semata-mata tugas guru bimbingan 
dan konseling tetapi dapat dikaitkan 
dengan subtansi mata pelajaran 
melalui bahan ajar yang relevan 
dengan bakat dan minat siswa. 
3. Metode dan rancangan program 
pengembangan diri siswa belum 
terlaksana secara maksimal. 
4. Belum dimanfaatkanya media-media 
pembelajaran untuk meningkatkan 
pengembangan diri siswa. 
5. Studi kebutuhan yang harusnya 
dilakukan terlebih dahulu untuk 
mengetahui minat siswa cenderung 
tidak dilakukan diawal proses 
pembelajaran. 
6. Kurang antusias siswa untuk 
mengembangkan dirinya disekolah 
dikarenakan minimnya sarana dan 
prasarana. 
Alasan  lain  adalah 
 adanya perbedaan individual pada 
siswa dan keniscayaan bahwa proses 
perkembangan siswa tidak selalu 
berlangsung secara mulus, dalam alur 
yang lurus, searah dengan potensi, 
harapan dan nilai-nilai yang dianut. 
Berangkat dari pemikiran tersebut 
dipandang perlu dan dapat di jadikan hal 
menarik untuk diteliti agar permasalahan 
yang ada berkaitan pengembangan diri 
siswa, penggunaan multimedia di sekolah 
serta motivasi belajar siswa terjawab 
melalui penelitian yang berjudul 
“Pengaruh Penggunaan Multimedia dan 
Motivasi Belajar terhadap Pengembangan 
Diri Siswa” 
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KERANGKA TEORITIK 
1. Pengembangan Diri siswa 
Pengembangan diri merupakan 
proses penciptaan situasi edukatif, 
kreatif, dan inovatif di sekolah dalam 
upaya memberi kesempatan kepada 
peserta didik untuk mengembangkan dan 
mengekspresikan diri sesuai dengan 
kebutuhan, potensi, bakat, minat, kondisi 
dan perkembangan peserta didik dengan 
memperhatikan kondisi sekolah. Hal ini 
sejalan dengan visi dan misi yang telah di 
tetapkan dalam Rambu-Rambu 
Pengembangan diri Dirjen Mapendikmen 
(2008:11) yaitu; (1) visi program 
pengembangan diri adalah terwujudnya 
peserta didik yang mandiri dan 
bertanggung jawab dalam 
mengembangkan dan mengekspresikan 
diri sesuai kebutuhan, potensi, bakat, 
minat, kondisi dan perkembangannya, (2) 
misi program pengembangan diri adalah 
memfasilitasi peserta didik dengan 
kegiatan-kegiatan yang positif, kreatif 
dan terprogram sesuai dengan bakat, 
minat, kebutuhan, karakteristik 
perkembangan dan kondisi sekolah. 
Secara khusus tujuan 
pengembangan diri memberikan 
kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengembangkan dan mengekspresikan 
diri sesuai dengan kebutuhan, bakat, dan 
minat setiap peserta didik sesuai dengan 
kondisi sekolah. 
2. Media Pembelajaran media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan (bahan pembelajaran), sehingga 
dapat merangsang perhatian, minat, 
pikiran, dan perasaan siswa dalam 
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 
belajar. 
Media pembelajaran merupakan 
komponen integral dari sistem 
pembelajaran. Artinya, media 
pembelajaran tidak dapat dipisakan dari 
proses pembelajaran. Tanpa media 
pembelajaran, proses belajar mengajar 
tidak terjadi secara optimal. 
Jenis media yang dimanfaatkan 
dalam proses pembelajaran cukup banyak 
ragamnya, mulai dari media yang 
sederhana sampai pada media yang 
cukup rumit dan canggih, baik yang 
berupa fisik maupun non fisik. 
Masingmasing media pembelajaran juga 
memiliki karakteristik yang melekat pada 
setiap jenis media. 
Memilih media yang tepat untuk 
digunakan dalam pembelajaran tidaklah 
mudah.  Selain  memerlukan 
 analisis mendalam dengan 
mempertimbangkan berbagai aspek juga 
dibutuhkan prinsipprinsip tertentu agar 
pemilhan media bisa lebih tepat. 
Ada tiga prinsip yang bisa dijadikan 
rujukan bagi guru dalam memilih media 
pembelajaran menurut Musfiqon 
(2012:116), yaitu: 
1) Prinsip efektifitas dan efisiensi 
Dalam memilih media 
pembelajaran seorang guru juga 
dituntut bisa memperhatikan 
aspek efektifitas dan efisiensi 
tersebut. Media yang akan 
digunakan dalam pembelajaran 
seharusnya mendukung dan 
memepercepat pencapaian tujuan 
pembelajaran. Media yang telah 
memenuhi aspek efektifitas dan 
efisiensi ini tentunya akan 
meningkatkan ketertarikan siswa 
dalam belajar dan mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran. 
2) Prinsip Relevansi 
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Guru dituntut bisa memilih media yang 
sesuai dengan tujuan, isi, strategi 
pembelajaran, dan evaluasi 
pembelajaran. Selain itu juga 
mempertimbangkan pesan, siswa dan 
desain media yang akan digunakan 
3) Prinsip produktifitas 
Dalam memilih media pembelajaran guru 
dituntut untuk bisa menganalisis apakah 
media yang akan digunakan bisa 
meningkatkan pencapaian tujuan 
pembelajaran atau tidak. 
Pemanfaatan media dalam pembelajaran 
dapat membangkitkan keinginan dan 
minat baru, meningkatkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
berpengaruh secara psikologis kepada 
siswa (dalam Hamalik, 2013:100). 
Selanjutnya diungkapkan bahwa 
penggunaan media pengajaran akan 
sangat membantu keefektifan proses 
pembelajaran dan penyampaian 
informasi (pesan dan isi pelajaran) pada 
saat itu. Kehadiran media dalam 
pembelajaran juga dikatakan dapat 
membantu peningkatan pemahaman 
siswa, penyajian data/informasi lebih 
menarik dan terpercaya, memudahkan 
penafsiran data, dan memadatkan 
informasi. 
Multimedia menurut Nursalim 
(2013:19) merupakan system 
penyampaian dengan menggunakan 
berbagai jenis bahan belajar yang 
membentuk suatu unit atau paket. Dalam 
kontesk pembelajaran multimedia 
diartikan penggunaan berbagai jenis 
media berbeda dalam penyampaian pesan 
atau materi pembelajaran yang bertujuan 
agar pesan atau materi pembelajaran 
diterima secara optimal oleh siswa yang 
memiliki modalitas berbeda (dalam 
Musfiqon, 2012:186). Jumlah media 
yang digabungkan dalam suatu 
pembelajaran jelasnya lebih dari satu 
media. 
Kelebihan multimedia menurut 
Musfiqon (2012:189) antara lain: (1) 
lebih menarik minat siswa, (2) lebih 
efektif dan efisien, (3) lebih praktis, dan 
(4) materi lebih banyak diserap siswa 
karena  sesuai  dengan  modalitas 
belajarnya. Senada dengan itu Nursalim 
(2013:20) menambahkan bahwa 
kelebihan multimedia juga dapat 
membuat siswa memiliki pengalaman 
yang beragam dari segala media serta 
dapat menghilangkan kebosanan siswa 
karena media yang digunakan lebih 
bervariasi. 
Namun pembelajaran multimedia juga 
memiliki kelemahan diantaranya: (1) 
biaya lebih mahal, (2) guru belum 
terampil mengoperasionalkan 
multimedia, (3) ketersediaan 
perangkatnya masih terbatas 
Media chart adalah suatu media 
pengajaran yang penyajiannya secara 
diagramatik dengan menggunakan 
lambing-lambang visual, untuk 
mendapatkan sejumlah informasi yang 
menunjukkan perkembangan ide, objek, 
lembaga, orang, keluarga ditinjau dari 
sudut ruang dan waktu (Usman, 
2002:32). Chart termasuk media visual 
yang berfungsi untuk menyajikan ide-ide 
atau konsep-konsep yang sulit bila hanya 
disaampaikan secara tertulis atau lisan 
secara visual. Chart juga mampu 
memberikan ringkasan butir-butir 
penting dari suatu presentasi (Sadiman, 
2012:35). 
3. Motivasi Belajar 
Motivasi akar katanya adalah motive, 
maka motivasi diartikan sebagai suatu 
kondisi kekuatan dan dorongan yang 
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menggerakkan individu untuk mencapai 
sesuatu tujuan atau beberapa tujuan dari 
tingkat tertentu. 
Motivasi belajar merupakan motivasi 
yang diterapkan dalam kegiatan belajar 
mengajar dengan keseluruhan penggerak, 
psikis dalam diri siswa yang 
menimbulkan kegiatan belajar, menjamin 
kelangsungan belajar dalam mencapai 
suatu tujuan menurut Winkel (dalam 
Iskandar:180). 
Menurut Dimyati (2006:94-95) 
dalam perilaku belajar terdapat motivasi 
instrinsik dan motivasi ekstrinsik, 
penguatan motivasi-motivasi belajar 
tersebut berada di tangan para 
guru/pendidik dan anggota masyarakat 
lain. Maksud kalimat tersebut melukiskan 
bahwa guru adalah pendidik yang 
berperan dalam rekayasa pedagogis 
menyusun desain pembelajaran dan 
dilaksanakan dalam proses belajar. Guru 
bertindak membelajarkan siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik dan motivasi 
ekstrinsik. Dalam proses belajar 
mengajar, guru melakukan tindakan 
penguatan motivasi dan penghayatan 
motivasi. 
Berdasarkan kajian teori di awal 
maka dapat diambil suatu kerangka 
berfikir untuk hubungan antara variable 
bebas (multimedia), variable antara 
(motivasi belajar) dan variable terikat 
(pengembangan diri), yaitu: 
1. Perbedaan antara pengembangan diri 
siswa yang dilayani dengan 
multimedia dan media chart. 
Pengembangan diri 
merupakan proses membantu siswa 
untuk meningkatkan kualitas yang 
ada pada diri siswa sehingga mampu 
mengaktualisasikan dirinya secara 
optimal. 
Multimedia adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari guru ke 
siswa sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian sehingga 
proses belajar terjadi. Chart termasuk 
media visual yang berfungsi untuk 
menyajikan ide-ide atau 
konsepkonsep yang sulit bila hanya 
disaampaikan secara tertulis atau 
lisan secara visual. 
Dengan demikian diduga bahwa 
penggunaan multimedia dan media 
chart dapat memberikan perbedaan 
terhadap pengembangan diri siswa. 
2. Perbedaan antara pengembangan diri 
siswa yang memiliki motivasi 
instrinsik dan ekstrinsik. 
Pengembangan  diri 
merupakan proses membantu siswa 
untuk meningkatkan kualitas yang 
ada pada diri siswa sehingga mampu 
mengaktualisasikan dirinya secara 
optimal. 
motivasi instrinsik adalah 
motif-motif yang menjadi aktif atau 
berfungsinya tidak perlu dirangsang 
dari luar, karena dalam diri setiap 
individu sudah ada dorongan untuk 
melakukan sesuatu. Motivasi 
ekstrinsik adalah motif-motif yang 
menjadi aktif dan berfungsinya 
karena adanya dorongan atau 
rangsangan dari luar diri individu 
yang bersangkutan. 
Dengan demikian diduga siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik dan 
ekstrinsik memiliki perbedaan 
pengembangan dirinya. 
3. Pengaruh interaksi antara 
penggunaan multimedia dan 
motivasi belajar terhadap 
pengembangan diri siswa. 
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Dengan diketahuinya 
perbedaan perlakuan terhadap subjek 
penelitian dimana satu kelompok 
kelas dilayani dengan multimedia dan 
satu kelompok kelas dilayani dengan 
media chart, serta perbedaan motivasi 
belajarnya maka sudah barang tentu 
akan terjadi perbedaan hasil 
pengembangan diri yang diperoleh 
oleh masing-masing siswa. 
Bagi siswa yang dilayani 
multimedia lebih tinggi 
pengembangan dirinya dari pada 
siswa yang dilayani media chart, 
begitu juga dengan siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik lebih 
tinggi pengembangan dirinya dari 
pada siswa yang memiliki motivasi 
ekstrinsik. 
Oleh karena itu diduga bahwa 
terdapat interaksi antara penggunaan 
multimedia dan motivasi belajar 
terhadap pengembangan diri siswa. 
4. Perbedaan antara pengembangan diri 
siswa yang memiliki motivasi 
instrinsik yang dilayani media chart 
dan multimedia. 
Atas dasar uraian pada 
kerangka berfikir ke-1 dan ke-2 diatas 
penggunaan multimedia dan motivasi 
belajar siswa adalah faktor penting 
yang harus diperhatikan guru agar 
hasil pengembangan diri siswa 
terwujud secara optimal. Oleh karena 
itu dapat diduga bahwa 
pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik yang 
dilayani media chart lebih tinggi dari 
pada siswa yang dilayani dengan 
multimedia. 
5. Perbedaan antara pengembangan diri 
siswa yang memliki motivasi 
ekstrinsik yang dilayani multimedia 
dan media chart. 
Berpijak juga pada kerangka 
berfikir ke-1 dan ke-2 diatas, 
penggunaan multimedia dan 
motivasi belajar siswa adalah factor 
penting yang harus diperhatikan guru 
agar hasil pengembangan diri siswa 
terwujud secara optimal. Oleh karena 
itu dapat diduga bahwa 
pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi ekstrinsik yang 
dilayani multimedia lebih tinggi dari 
pada siswa yang dilayani dengan 
media chart. 
Dari uraian kajian pustaka dan 
kerangka berfikir serta perumusan 
masalah diatas dapat dirumuskan 
hipotesis penelitian sebagai berikut: 
1. Pengembangan diri siswa yang 
dilayani dengan multimedia lebih 
tinggi dibandingkan siswa yang 
dilayani dengan media chart 
2. Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik lebih 
tinggi dibandingkan siswa yang 
memiliki motivasi ekstrinsik 
3. Ada Pengaruh interaksi antara 
multimedia dan motivasi belajar 
terhadap pengembangan diri siswa. 
4. Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik yang 
dilayani dengan media chart lebih 
tinggi daripada pengembangan diri 
siswa yang dilayani multimedia. 
5. Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi ekstrinsik yang 
dilayani dengan multimedia lebih 
tinggi dari pada pengembangan diri 
siswa yang dilayani media chart 
METODOLOGI PENELITIAN 
Jenis penelitian yang akan 
dilaksanakan adalah penelitian desain 
factorial. Menurut Seniati (2009:174) 
termasuk desain factorial karena desain 
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penelitian eksperimental yang melibatkan 
lebih dari sebuah variable bebas yang 
dapat dilihat dari desain factorial mulai 
dari dua variable bebas hingga tidak 
terbatas. Variable bebas yang pertama 
adalah pengaruh penggunaan multimedia, 
variable moderator adalah motivasi 
belajar, sementara variable terikatnya 
adalah pengembangan diri siswa. 
Sedangkan menurut Sugiono (2002:54) 
termasuk penelitian eksperimen jika 
dalam suatu penelitian memiliki 
kelompok kontrol tetapi tidak dapat 
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol 
variable-variabel luar yang 
mempengaruhi eksperimen. 
Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini 
adalah siswa unggul di kelas XI IPA 
MAN 2 Kota Bengkulu tahun ajaran 
2013/2014 yang berjumlah 64 orang 
siswa. 
Pengambilan sampel dilakukan 
dengan cara purposive sampling dengan 
langkah-langkah pengambilan sampel 
adalah sebagai berikut: (1) dari jumlah 
populasi yaitu 64 orang siswa diberikan 
Angket motivasi, (2) kemudian dari hasil 
angket motivasi tersebut disusun 
berdasarkan skor jawaban tiap 
masingmasing kelas, (3) hasil penskoran 
dapat terlihat tipe motivasi belajar yang 
instrinsik dan ekstrinsik. 
Teknik Pengumpulan data 
Teknik  yang  digunakan 
 untuk mengumpulkan data dalam 
penelitian ini adalah:  (1)  Data
 motivasi  belajar 
dikumpulkan menggunakan instrument 
yang berupa kuisioner. (2) Data 
pengembangan diri dikumpulkan 
menggunakan Inventori Tugas 
Perkembangan (ITP). Hasil skor 
pengembangan diri dengan dua kali 
eksperimen digunakan untuk 
mendiskripsikan dan membandingkan 
ada tidaknya perbedaan pengembangan 
diri antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. 
Teknik Analisis Data 
Teknik analisis yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah analisis 
kuantitatif. Data hasil pengembangan diri 
siswa berupa tes adalah data kuantitatif 
dan di analisis dengan menggunakan 
anava 2 jalur yang di gunakan untuk 
melihat adanya pengaruh penggunaan 
multimedia dan motivasi belajar terhadap 
pengembangan diri siswa secara 
keseluruhan baik kelas kontrol maupun 
kelas eksperimen. 
Hipotesis penelitian diuji dengan 
teknik Anava Dua jalur, merupakan 
singkatan dari "analysis of varian" adalah 
salah satu yang digunakan untuk menguji 
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perbedaan mean (rata-rata) data lebih dari 
dua kelompok dan Uji T-Test 
HASIL  PENELITIAN 
 DAN PEMBAHASAN 
Penelitian  ini  dilakukan 
berdasaarkan data keaadaan yang ada di 
MAN 2 Kota Bengkulu terutama di kelas 
XI IPA 1 dengan jumlah siswa 32 orang 
dan XI IPA 2 dengan jumlah siswa 32 
orang. Data yang diambil melalui 
instrument angket sebanyak 64 
responden untuk menentukan motivasi 
belajar siswa. 
Pengujian normalitas data 
menggunakan uji Liliefors dengan 
bantuan program SPSS 16 dengan 
Criteria pengujiannya yaitu : 
Jika signifikansi ˃ 0,05, maka H0 
diterima, jika signifikansi ˂ 0,05, maka 
H0 di tolak 
Uji homogenitas ini dilakukan 
untuk melihat dan mengetahui apakah 
varian dari populasi memiliki nilai yang 
sama  atau  tidak. Perhitungan  uji 
homogenitas  dalam  penelitian  ini 
menggunakan teknik untransformed pada 
program SPSS 16. 
Hipotesis  yang  akan 
 diuji dengan menggunakan 
analisis statistic anova dua jalan untuk 
hipotesis 1, 2 dan 3 sedangkan hipotesis 
4 dan hipotesis di uji dengan
 Independent Sampel t-test 
menggunakan pengolahan data SPSS 16. 
Rangkuman hasil perhitungan 
dan analisis ANAVA dua jalan dapat 
dilihat pada tabel di bawah ini: 
Berdasarkan hasil perhitungan 
pada tabel 4.13 ternyata Fhitung = 6.859 
dan Ftabel = 4,06 pada taraf nyata 5% 
dengan dk pembilang 1 dan dk penyebut 
44. Karena F hitung ˃ F tabel maka H0 
ditolak dan Ha diterima sehingga dapat 
diartikan bahwa pengembangan diri 
siswa yang dilayani multimedia lebih 
tinggi dibandingkan siswa yang dilayani 
dengan media chart. 
1. Berdasarkan hasil perhitungan pada 
tabel 4.13 ternyata Fhitung =11.062 
dan Ftabel = 4,06 pada taraf nyata 5% 
dengan dk pembilang 1 dan dk 
penyebut 44. Karena F hitung ˃ F tabel 
maka H0 ditolak dan Ha diterima, 
sehingga dapat diartikan bahwa 
pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik lebih 
tinggi dibandingkan siswa yang 
memiliki motivasi ekstrinsik. 
2. Berdasarkan hasil perhitungan pada 
tabel 4.13 ternyata Fhitung = 10.154 
dan Ftabel 4,06 pada taraf nyata 5% 
dengan dk pembilang 1 dan dk 
penyebut 44. Karena F hitung ˃ F tabel 
maka H0 ditolak dan Ha diterima, 
sehingga dapat diartikan bahwa ada 
pengaruh interaksi antara multimedia 
dan motivasi belajar terhadap 
pengembangan diri siswa. 
3. Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik yang 
dilayani dengan media chart lebih 
tinggi daripada pengembangan diri 
siswa yang dilayani multimedia. 
Berdasarkan hasil perhitungan nilai 
Sig. (2-tailed) = 0,672 lebih besar 
dari alpha 0,05, karena 0,05 ˂ 
Sig.(2sided), maka Ha diterima dan 
Ho ditolak sehingga dapat diartikan 
bahwa pengembangan diri siswa 
yang memiliki motivasi instrinsik 
yang dilayani dengan media chart 
lebih tinggi dari pada pengembangan 
diri siswa yang dilayani multimedia. 
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4. Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi ekstrinsik yang 
dilayani multimedia lebih tinggi 
daripada pengembangan diri siswa 
yang dilayani media chart 
Berdasarkan hasil perhitungan nilai 
Sig. (2-tailed) = 0,001 lebih kecil 
dari alpha karena 0,05 ˃ 
Sig.(2sided), maka Ha diterima dan 
H0 ditolak sehingga dapat diartikan 
bahwa pengembangan diri siswa 
yang memiliki motivasi ekstrinsik 
yang dilayani dengan multimedia 
lebih tinggi dari pada pengembangan 
diri siswa yang dilayani media chart. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan pengolahan, analisis 
data, pengujian hipotesis, dan 
pembahasan temuan penelitian, maka 
dapat disimpulkan sebagai berikut.: (1) 
Pengembangan diri siswa yang dilayani 
multimedia lebih tinggi dibandingkan 
siswa yang dilayani dengan media chart, 
(2) Pengembangan diri siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik lebih tinggi 
dibandingkan siswa yang memiliki 
motivasi ekstrinsik, (3)Terdapat 
pengaruh interaksi antara penggunaan 
multimedia dengan motivasi belajar 
terhadap pengembangan diri siswa, (4) 
Pengembangan diri siswa yang memiliki 
motivasi instrinsik yang dilayani dengan 
media chart lebih tinggi daripada 
pengembangan diri siswa yang dilayani 
dengan multimedia, (5)Pengembangan 
diri siswa yang memiliki motivasi 
ekstrinsik yang dilayani dengan 
multimedia lebih tinggi daripada 
pengembangan diri siswa yang dilayani 
dengan media chart. 
SARAN 
Dalam rangka turut 
menyumbangkan pemikiran yang 
berkenaan dengan pengembangan diri 
siswa diharapkan (1) guru BK atau guru 
mata pelajaran di MAN 2 Kota Bengkulu 
hendaknya untuk dapat menggunakan 
multimedia sebagai salah satu media 
dalam kegiatan layanan klasikal maupun 
pembelajaran kelas XI IPA karena 
dengan penggunaan multimedia dapat 
meningkatkan pengembangan diri siswa, 
(2) guru BK atau guru mata pelajaran di 
MAN 2 Kota Bengkulu hendaknya untuk 
dapat mengetahui motivasi belajar siswa, 
sehingga guru dalam proses 
pembelajaran bisa mengenal dan 
meningkatkan motivasi belajar siswa, 
(3)Penggunaan multimedia dan motivasi 
belajar sangat mempengaruhi 
pengembangan diri siswa, untuk itu guru 
hendaknya memperhatikan dalam 
merancang rencana pembelajaran atau 
layanan untuk diberikan kepada siswa, 
(4) Penggunaan multimedia sebagai 
media pembelajaran bisa berhasil dengan 
baik, perlu dilakukan kerjasama guru dan 
siswa yang terlibat aktif sehingga 
kegiatan pemanfaaan teknologi tersebut 
menjadi tanggung jawab bersama serta 
dapat memanfaatkan dan meningkatkan 
sarana prasarana disekolah, (5) 
Pengembangan diri siswa bukan hanya 
tanggung jawab guru BK melainkan 
tugas bersama yang harus dilaksanakan 
oleh guru mata pelajaran dan tenaga 
pendidik lainnya sebagai mitra kerja 
melalui wilayah tugas atau pelayanan 
spesifik dalam mendukung realisasi diri 
dan pencapaian perkembangan siswa 
secara optimal. 
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PENERAPAN METODE DEMONSTRASI DALAM MEMBUAT HIASAN PADA 
BUSANA DENGAN SOFTWARE CORELDRAW UNTUK MENINGKATKAN 
KREATIVITAS DAN HASIL BELAJAR SISWA 
Rob Stoicynen. 
(SMKN 3 Kota Bengkulu) 
robstoicynen_rob@yahoo.co.id 
Abstract: This study aims to describe the right application of the demonstration method 
to make the decoration on clothing with the appropriate CorelDraw software so as to 
enhance students' creativity and student learning outcomes, and to determine the 
effectiveness of the application of the method when compared with the lecture method. 
The subjects of this study are all students of class XI Clothing in vocational school 3 
Bengkulu city, while the object is creativity and student learning outcomes. The 
approach is done using sequential ekspoloratory type. The results showed an increase 
in creativity and student learning outcomes using CorelDraw software demonstrations, 
and software demonstrations coreldraw method is more effective than the lecture 
method. In an effort to increase the application of this method it is necessary to support 
infrastructure and policies of the various parties concerned. 
Keywords: Demonstrations method, CorelDraw software , Creativity and student 
learning outcomes 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan upaya 
manusia untuk memperluas cakrawala 
pengetahuan dalam rangka membentuk 
nilai, sikap dan perilaku.Untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, 
bukanlah suatu hal yang mudah 
dilaksanakan karena ada beberapa faktor 
yang mempengaruhi,yaitu pemahaman 
siswa dalam menguasai pokok bahasan 
yang diberikan, dan guru harus memiliki 
pengetahuan dan keterampilan untuk 
mengajar seperti pendekatan atau metode 
pembelajaran yang diberikan. Dengan 
demikian siswa diharapkan dapat 
meningkatkan keterlibatannya dalam 
kegiatan belajar mengajar dan tentunya 
dapat meningkatkan pemahamannya 
sendiri terhadap pokok bahasan. 
Dalam peningkatan proses 
pembelajaran disekolah, guru dituntut 
mampu merancang dan melaksanakan 
kegiatan pembelajaran yang dapat 
mengembangkan kemampuan kognitif, 
afektif dan psikomotor siswa agar 
mencapai kreativitas dan hasil belajar 
yang optimal. Oleh karena itu dalam 
mendesain kegiatan pembelajaran yang 
optimal diperlukan kecermatan guru 
memilih dan menerapkan serta 
menyusun metode pembelajaran. 
Mata pelajaran Membuat Hias 
padaBusana di SMK Negeri 3 Kota 
Bengkulu merupakan mata pelajaran 
yang sangat penting karena menghias 
busana termasuk kedalam mata 
pelajaran produktif kejuruan yang 
mengacu pada Standar Kompetensi 
Nasional (SKN). Dengan demikian 
maka pencapaian ketuntasan peserta 
didik harus mencapai kompetensi yang 
telah distandarkan. Selain itu mata 
pelajaran menghias busana merupakan 
mata pelajaran yang mempelajari 
tentang teori dan praktik yang sangat 
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berhubungan langsung dalam kehidupan 
sehari-hari. 
Menghias dalam bahasa inggris 
berasal dari kata “to decorate” yang 
berarti menghias atau 
memperindah.Dalam busana, menghias 
berarti menghias atau memperindah 
segala sesuatu yang dipakai oleh 
manusia baik untuk dirinya sendiri 
maupun untuk keperluan rumah tangga 
(Ernawati dkk, 384:2008). 
Guru mempunyai peran yang 
sangat menentukan, karena guru 
memegang kendali utama untuk 
keberhasilan tercapainya tujuan 
pendidikan. Guru mempunyai tugas 
penting, yaitu menentukan konsep 
pembelajaran yang sesuai dengan 
lingkungan sekolah dan keadaan siswa. 
Oleh karena itu guru harus memiliki 
keterampilan mengajar, mengolah 
tahapan pembelajaran, memanfaatkan 
metode, menggunakan media dan 
mengalokasikan waktu yang dicakup 
dalam suatu metode pembelajaran. 
Salah satu indikator untuk 
mengukur keberhasilan dalam mengajar 
di kelas adalah hasil belajar siswa, hasil 
belajar siswa ini di ukur selama proses 
pembelajaran di kelas berlangsung. 
Ujian semester, tugas dan juga tingkat 
kehadiran merupakan cara untuk 
menentukan nilai yang telah disepakati 
oleh guru dan pihak sekolah melalui 
rapat dewan guru. 
Hasil awal observasi yang 
dilakukan, peneliti menemukan sebagian 
siswa belum mencapai ketuntasan belajar 
setelah melakukan ujian akhir semester 
ganjil pada bulan Juni Tahun 2013.Nilai 
raport siswa semester ganjil tahun 
pelajaran 2012/2013 Kelas XI Tata 
Busana SMK Negeri 3 Kota Bengkulu, 
ditemukan hasil belajar pelajaran 
Membuat Hiasan pada Busana adalah 
hanya sekitar 20% siswa yang 
mendapatkan nilai mata pelajaran 
membuat hiasan pada busana ≥80, 20% 
siswa memperoleh nilai antara 60 sd 80, 
sekitar 15 % siswa mendapatkan nilai 
antara 50 sd 60, dan sisanya sebesar 55% 
siswa mendapat nilai dibawah 50. 
Mulyana (2004: 28) menyatakan 
bahwa berdasarkan teori belajar maka 
seorang siswa dipandang tuntas belajar 
jika mampu menyelesaikan, menguasai 
kompetensi atau mencapai tujuan 
pembelajaran minimal 65% dari seluruh 
tujuan pembelajaran, sedangkan 
keberhasilan kelas dilihat dari jumlah 
siswa yang mampu menyelesaikan atau 
mencapai nilai minimal 75 dan 
sekurang-kurangnya 86% siswa dari 
jumlah siswa yang ada dikelas tersebut. 
Agar pembelajaran membuat 
hiasan busana menjadi pembelajaran 
yang aktif, kreatif, efektif dan 
meyenangkan dapat dilakukan melalui 
pemilihan metode dan media 
pembelajaran yang sesuai, salah satunya 
adalah metode demontrasi. Metode 
demontrasi adalah metode yang 
digunakan untuk memperlihatkan suatu 
proses atau cara kerja suatu benda yang 
berkenaan dengan bahan pelajaran 
(Djamarah, 2000:67). 
Djamarah (2000: 67) 
 juga menyatakan bahwa 
karakteristik metode demonstrasi adalah 
dapat dilihat dari kelebihan dan
 kekurangan metode 
demonstrasi  itu sendiri, dimana 
kelebihannya adalah sebagai berikut. 
1. Membantu siswa memahami 
dengan jelas jalannya suatu proses 
atau kerja suatu benda, 
2. Memudahkan berbagai jenis 
penjelasan, 
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3. Kesalahan-kesalahan yang terjadi 
dari hasil ceramah dapat 
diperbaiki melalui pengamatan dan 
contoh kongkret dengan menghadirkan 
obyek sebenarnya. Kekurangan metode 
demonstrasi adalah sebagai berikut. 
1. Siswa terkadang sukar melihat 
dengan jelas benda yang akan 
dipertunjukkan, 
2. Tidak semua benda dapat 
didemonstrasikan, 
3. Sukar dimengerti bila 
didemontrasikan oleh guru yang 
kurang menguasai apa yang 
didemontrasikan. 
Media yang menunjang 
metode demontrasi berbantuankomputer 
salah satunya adalah program 
coreldraw.Coreldrawadalahsoftware 
yang dibuat oleh perusahaan Corel Corp 
yang digunakan untuk aplikasi yang 
bertujuan untuk membuat/mengolah 
karya, disain, mengorganisir bahkan 
merekayasa gambar/karya seni yang 
sudah ada. Untuk memperoleh 
ketangkasan, ketepatan, kecapatan dan 
keterampilan dalam membuat hiasan, 
karena belajarsoftware coreldraw, sudah 
dipelajari sejak dari kelas X tata busana. 
Penerapan metode demontrasi 
dengan software coreldraw merupakan 
kegiatan yang tidak terpisahkan dari 
semua proses belajar membuat hiasan 
pada busana. Dengan mengerjakan 
membuat hiasan busana dengan software 
coreldraw, siswa akan mampu 
meningkatkan daya ingat dan 
pemahaman siswa terhadap materi. Dan 
satu hal yang terpenting bagi siswa yaitu 
tugas yang dikerjakan siswa harus 
diperiksa dan dinilai agar siswa 
mengetahui hasil dari kerjanya. Setelah 
itu menjelaskan kembali bagian yang 
kurang dimengerti siswa ,yang dapat 
diketahui dari hasil kerja siswa atau 
biasa disebut dengan menindak lanjuti 
kerja yang diberikan. 
Berdasarkan latar belakang 
masalah di atas maka penulis tertarik 
untuk melakukan penelitian dengan 
judul “Penerapan Metode Demonstrasi 
dalam Membuat Hiasan Pada Busana 
Dengan Software Coreldraw untuk 
Meningkatkan Kreativitas dan Hasil 
Belajar Siswa (Studi pada kelas XI 
busana di SMKN 3 Kota Bengkulu)”. 
Perumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, dapat 
dirumuskan masalah sebagai berikut. 
1. Bagaimana penerapan metode 
demostrasi dalam membuat hiasan 
pada busana dengan software 
coreldraw yang tepat sehingga 
dapat meningkatkan kreativitas 
siswa kelas XI Busana di SMKN 3 
Kota Bengkulu? 
2. Apakah penerapan metode 
demonstrasi pembelajaran membuat 
hiasan pada busana dengan software 
coreldraw dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas XI Busana di 
SMKN 3 Kota Bengkulu? 
3. Bagaimana efektivitas penerapan 
metode demonstrasi pembelajaran 
membuat hiasan pada busana 
dengan software coreldraw dapat 
meningkatkan hasil belajar 
siswakelas XI Busana di SMKN 3 
Kota Bengkulu bila dibandingkan 
dengan pembelajaran metode 
ceramah? 
Tujuan Penelitian 
1. Untuk mendeskripsikan penerapan 
metode demostrasi dalam membuat 
hiasan pada busana dengan 
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software coreldraw yang tepat 
sehingga dapat meningkatkan 
kreativitas siswa kelas XI Busana 
di SMKN 3 Kota Bengkulu. 
2. Untuk mendeskripsikan penerapan 
metode demonstrasi pembelajaran 
dalam membuat hiasan pada busana 
dengan software coreldrawagar 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas XI Busana di SMKN 3 
Kota Bengkulu. 
3. Untuk mengetahui efektifitas 
penerapan metode demonstrasi 
pembelajaran membuat hiasan pada 
busana dengan software coreldraw 
dalam meningkatkan hasil belajar 
siswakelas XI Busana di SMKN 3 
Kota Bengkulu bila dibandingkan 
dengan metode ceramah. 
Metodologi Penelitian 
Penelitian ini menggunakan tipe 
Ekspoloratory sequential. Tipe 
Eksploratory sequential diawali dari 
peneltian tindakan kelas (PTK). PTK ini 
dilaksanakan dalam empat siklus sampai 
diperoleh motode yang sesuai. Hasil dari 
kelas PTK diujikan pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
Sebelum pelaksanaan uji 
hipotesis pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen, pengambilan kelompok 
tidak dilakukan secara acak, tetapi 
dipasangkan (matching), namun ada 
suatu variabel yang dikontrol yaitu 
kemampuan awal siswa yang harus 
sama. Hasil pretes pada kelas kontrol 
dan kelas eksperimen dilakukan uji t 
untuk memastikan tidak adanya 
perbedaan kemampuan yang signifikan 
antara kedua kelas tersebut. 
1. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
PTK yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Mixed Methods 
Research, tipe Exsploratory sequential. 
Tipe Exsploratory sequential diawali 
dari penelitian Tindakan Kelas PTK 
dilaksanakan dalam beberapa siklus 
sampai diperoleh pola penerapan yang 
tepat. 
PTK adalah suatu bentuk 
penelitian yang bersifat refleksi dengan 
melakukan tindakan tertentu dapat 
memperbaiki dan meningkatkan 
kemampuan propesional guru dalam 
meningkatkan belajar mengajar di kelas. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Wardani 
(2004:32) bahwa PTK ini bertujuan 
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untuk memecahkan masalah dan 
memperbaiki proses pembelajaran di 
kelas secara reflektif guna 
meningkatkan mutu pembelajaran dan 
hasil belajar siswa. 
Kuasi Eksperimen 
 Pola yang telah menghasilkan 
hasil belajar diujikan pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Sebagai 
kelas eksperimen adalah kelas XI 
Busana 2 SMKN 3 Kota Bengkulu dan 
kelas kontrol adalah siswa di kelas XI 
Busana 3 SMKN 3 Kota Bengkulu. Pada 
kelas eksperimen diberi tindakan sama 
dengan kelas PTK, yaitu pembelajaran 
metode demonstrasi dengan 
mengunakan software coreldraw, 
sedangkan pada kelas kontrol tidak 
diberi tindakan pembelajaran metode 
demonstrasi dengan software coreldraw, 
tetapi hanya diberlakukan pembelajaran 
metode secara ceramah 
Hasil pretest kelas eksperimen 
dan kelas kontrol di uji-t untuk 
menunjukan kemampuan kedua kelas 
tersebut, mempunyai kemampuan yang 
sama atau berbeda. Apabila 
kemampuan kedua kelas tersebut tidak 
berbeda maka penelitian diteruskan. 
Hasil pretes dan postes di uji-t dua 
sampel independen untuk menguji 
perbedaan. 
 
Pada penelitian kuasi 
eksperimen dilakukan dengan Metode 
Matching Pretest-Posttes Control 
Group Design, dimana pengambilan 
kelompok tidak dilakukan secara acak, 
tapi dipasangkan, namun ada satu 
variabel yang dikontrol yaitu 
kemampuan awal siswa harus sama, 
dengan melakukan pengujian terhadap 
rata-rata pretest kelas eksperimen dan 
kontrol dengan uji t dimana hasilnya 
tidak menunjukkan adanya perbedaan. 
Pada penelitian ini kuasi eksperimen 
akan dilakukan dengan memberikan 
perlakuan pembelajaran metode 
demontrasi dengan mengunakan 
software coreldraw pada kelas 
eksperimen dan ceramah pada kelas 
kontrol. 
Hasil dan Pembahasan 
Kreativitas siswa yang 
diobservasi dengan lembar observasi 
kelas pada kelas PTK diperoleh sebagai 
berikut. 
 
Dapat dilihat bahwa siswa 
mengalami peningkatan kreativitas dari 
siklus pertama sampai dengan siklus 
keempat, dari kategori kurang sampai 
dengan kategori sangat baik. 
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Hasil belajar siswa diperoleh 
menggunakan tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah 
pelaksanaanpembelajaran untuk 
mengetahui pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran dengan hasil 
sebagai berikut : 
Tabel Hasil Belajar Siswa Pada Kelas 
PTK 
 
Hasil Uji-t jika dibandingkan 
dengan t-tabel pada dk 19 (95%) 
sebesar 1,729, dapat dilihat bahwa t 
hitung < t tabel, sehingga terdapat 
perbedaan pada penerapan metode 
demonstrasi dengan menggunakan 
software coreldraw. Efektivitas metode 
pembelajaran dapat dilihat pada tabel 
berikut ini. 
Tabel: Efektifitas Metode 
Pembelajaran 
 
Hasil Uji-t jika dibandingkan 
dengan t-tabel pada dk 19 (95%) sebesar 
1,729, dapat dilihat bahwa t hitung < t 
tabel, sehingga terdapat perbedaan yang 
signifikan pada penerapan metode 
demonstrasi dengan menggunakan 
software coreldraw (kelas eksperimen) 
jika dibandingkan dengan metode 
ceramah (kelas kontrol). 
Kesimpulan dan Saran Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 
yang dilakukan terhadap penerapan 
metode demonstrasi dalam membuat 
hiasan pada busana dengan software 
coreldraw untuk meningkatkan 
kreativitas dan hasil belajar siswa 
khususnya pada kelas XI Busanadi 
SMKN3 Kota Bengkulu dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut. 
1. Penerapan metode demonstrasi 
dapat meningkatkan kreativitas 
siswa. Hal ini dapat dilihat pada 
perkembangan kreativitas siswa 
yang meningkat pada setiap siklus 
pelaksanaan. Pada siklus 1 sebesar 
2,5, dengan kategori rendah/kurang, 
siklus 2 sebesar 4,2, dengan 
kategori baik, siklus 3 dan 4 
masing-masing 4,8 dan 4,9 dengan 
kategori sangat baik. 
2. Penerapan metode demonstrasi 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. Hal ini dapat dilihat pada 
perkembangan hasil belajar siswa 
pada setiap siklus pelaksanaan. Pada 
siklus 1 diperoleh hasil t hitung 
sebesar -10,636, pada siklus 2 
diperoleh hasil t hitung sebesar 
8,432, pada siklus 3 diperoleh hasil t 
hitung sebesar -7,804 dan pada 
siklus 4 dipeoleh hasil t hitung 
sebesar -5,812. Jika dibandingkan 
dengan t tabel pada dk 19 95% 
sebesar 1,792, maka dapat dilihat 
bahwa t hitung kurang dari t tabel, 
sehingga terdapat peningkatan yang 
signifikan pada hasil belajar siswa. 
3. Metode demonstrasi dengan 
software coreldraw lebih efektif jika 
dibandingkan dengan metode 
ceramah. Hal ini dapat dilihat pada 
hasil belajar siswa pada kelas yang 
menggunakan metode demonstrasi 
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mendapatkan nilai ratarata sebesar 
8,25 jika dibandingkan dengan kelas 
yang menggunakan metode ceramah 
hanya memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 5,65. 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan 
implikasi dalam penelitian ini, maka 
peneliti menyarankan atau 
merekomendasikan beberapa hal sebagai 
berikut: 
1. Bagi guru. Guru 
sebagaipelaksanapembelajaranharus 
mampumenerapkanmetodedemonstr 
asi dalam membuat hiasan pada 
busana dengan software coreldraw 
yang tepat sehingga dapat 
meningkatkan kreativitas siswa, dan 
hasil belajar siswa. Guru juga 
hendaknya mulai meninggalkan 
metode ceramah dan beralih kepada 
metode demonstrasi dengan software 





membuat hiasan pada busana 
dengansoftware coreldraw, karena 
metode ini akan meningkatkan 
kreativitas dan hasil belajar siswa 
jika dibandingkan dengan metode 
ceramah yang selama ini sering 
diterima oleh siswa. 
3. Kepala Sekolah Kepala sekolah 
dalam memperbaiki kualitas proses 
pembelajaran sangatlah besar, oleh 
karena itu disarankan kepada kepala 
sekolah untuk : (1) mendukung guru 
yang melanjutkan studinya kejenjang 
yang lebih baik dengan memberi izin 
belajar, (2) Memikirkan kebutuhan 
guru dalam bentuk sarana mengajar 
(3) Memperbanyak program 
pelatihan-pelatihan atau pengiriman 
guru untuk pelatihan (4) Melakukan 
pembinaan rutin kepada guru dalam 
memperbaiki proses pembelajaran 
(5) Menjaga hubungan baik dengan 
guru, siswa, wali siswa dan 
lingkungan. 
4. DinasPendidikan. 
Berdasarkan hasil penelitian 
diketahui bahwa keberhasilan 
penerapan pembelajaran metode 
demonstrasi yang kemudian mampu 
meningkatkan hasil belajar dan 
motivasi siswa ternayata sangat 
ditentukan oleh kemampuan guru 
dalam menerapkannya oleh karena 
itu disarankan untuk (1) 
meningkatkan program pembinaan 
terhadap guru (2) memperbanyak 
program-program pelatihan
 guru 
(3) Mengadakan program 
penjaringan guru teladan, guru 
berprestasi, lomba- lomba karya 
tulis dan yang lainnya untuk 
memotivasi guru dalam 
memperbaiki diri (4) 
Merekomendasikan kepada guru 
untuk meningkatkan Pemahaman 
dan penerapan pembelajaran 
metode demonstrasi. 
5. Penelitian Selanjutnya 
Dari hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa penerapan 
pembelajaran metode demonstasi 
masih menemukan beberapa 
kendala oleh karena itu diharapkan 
kepada guru atau peneliti 
pembelajaran lain untuk: (1) 
melakukan penyempurnaan 
penelitian ini dengan berpedoman 
pada kekurangan-kekurangan yang 
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ada (2) Mengembangkan metode 
demonstrasi yang bersifat generik. 
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PENINGKATAN METODE LATIHAN (DRILL) PADA TARI KREASI UNTUK 
MENINGKATKAN KECERDASAN KINESTETIK 
Elya Indriati 
(Taman Kanak-Kanak Mekar Indah Kota Bengkulu) 
Abstract: This research aims to improve the kinesthetic intelligence through the 
creation of dance training methods ( rill ), subjects in this study were children of 
childhood in the garden of beautiful blooms Bengkulu city, amounting to 14 people 
consisting of 10 women 4 men, with vulnerable subjects aged between 5-6 years. 
Classroom action research was conducted with each cycle 2 and cycle 3 meetings. 
Studies show that through methods of training ( the real ) on the dance creations can 
improve early childhood kinesthetic intelligence is evident increasing calculation 
results every aspect of every meeting, locomotor and non- locomotor abilities in one 
cycle is approximately 50 % with the criteria and in cycle 2 increased be 57.14 % with 
less criteria and on cycle 2 increased to 85.71 % with criteria very well, manipulative 
skills in one cycle is approximately 57.14 % to the criteria in the second cycle becomes 
85.71 % with criteria very well. Conclusion of this study that the class action through 
research methods ( the real ) on the dance creations can enhance kinesthetic children in 
group B Mekar Indah kindergarten Bengkulu. 
Keywords : Training Methods , Dance Creations , Intelligence kinesthetic. 
. 
Pendahuluan 
Pendidikan Anak Usia Dini adalah 
pembinaan tumbuh kembang anak usia 
lahir hingga enam tahun secara 
menyeluruh mencakup aspek fisik dan 
non fisik dengan memberikan rangsangan 
bagi perkembangan Jasmani dan Rohani 
(moral dan spritual), motorik, akal 
pikiran, emosional dan sosial yang tepat 
agar anak tumbuh berkembang secara 
optimal (Mansur,2007:88). 
Undang-Undang RI No 20 tahun 2003 
tentang SISTIM Pendidikan Nasional, 
bab 1 ayat 14, menyatakan bahwa 
pendidikan anak usia dini adalah upaya 
pembinaan yang ditujukan kepada anak 
sejak lahir sampai dengan usia enam 
tahun yang dilakukan melalui pemberian 
rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiapan 
memasuki pendidikan lebih lanjut ( 
Santi,2009). 
Salah satu perkembangan yang harus 
ditingkatkan secara optimal adalah 
kemampuan fisik. Perkembangan fisik 
harus mencakup keterampilan motorik 
kasar (otot kasar) dan kemampuan 
motorik halus (otot kecil). Perkembangan 
fisik dapat dikembangkan melalui gerak, 
mengembangkan gerak kepada anak usia 
dini tentu saja tidak dengan olah tubuh 
yang kasar melainkan dikemas dengan 
sangat menyenangkan melalui kegiatan 
gerak tari. Suratno (2005) menjelaskan 
anak kreatif dan cerdas tidak terbentuk 
dengan sendirinya melainkan perlu 
pengarahan dan bimbingan dari guru 
salah satunya memberi kegiatan yang 
dapat mengembang kreatifitas anak. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, 
maka penulis melakukan penelitian 
tentang penerapan Metode Latihan 
(Drill) dalam pembelajaran tari kreasi 
untuk meningkatkan kecerdasan 
kinestetik pada anak usia dini di Taman 
Kanak-Kanak Mekar Indah Kota 
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Bengkulu. Jalan Rinjani Rt. 10 
Kelurahan Jembatan Kecil, Kecamatan 
Singaran Pati. 
Rumusan masalah secara umum 
adalah bagaimana penerapan metode 
latihan (Drill) dalam pembelajaran tari 
kreasi untuk meningkatkan kecerdasan 
kinestetik di Taman Kanak-Kanak Mekar 
Indah Kota Bengkulu. Adapun rumusan 
masalah secara khusus adalah : 1. 
Bagaimana penerapan metode latihan 
(Drill) dalam pembelajaran tari kreasi di 
Taman Kanak-Kanak Mekar Indah? 
2. Apakah penerapan metode latihan 
(Drill) dalam pembelajaran di Taman 
Kanak-Kanak Mekar Indah dapat 
meningkatkan kecerdasan kinestetik? 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, 
maka tujuan penelitian ini adalah untuk: 
1. Kanak Mendiskripsikan penerapan 
metode latihan (Drill) dalam 
pembelajaran tari kreasi di Taman 
Kanak-Kanak Mekar Indah. 
2. Mendiskripsikan peningkatan 
kecerdasan kinestetik melalui 
metode latihan (Drill) dalam 
pembelajaran tari kreasi di Taman -
Kanak Mekar Indah. 
Menurut Sapri (2006:104) yang 
perlu diperhatikan dalam menerapkan 
metode latihan adalah : (a) sifat latihan, 
tiap latihan berbeda dari sebelumnya, (b) 
nilai latihan, didahului dengan 
pengertian, dengan cara yang berulang-
ulang dan terus menerus akan 
menimbulkan respon yang fungsional 
dan bersifat permanen. 
Sejalan dengan respon anak dalam 
mengembangkan gerak tari menjadi lebih 
luwes, terampil dan serasi gerak dan 
irama. Dalam mengembangkan gerak 
kinestetik dalam tari kreasi menurut 
pendapat Muhyi (2007:5) yaitu: (a) gerak 
lokomotor (berjalan maju, kanan dan kiri 
dengan keseimbangan kepala, mata, 
tangan dan kaki, (b) nonlokomotor 
(bergerak tanpa perpindahan namun 
gerakan saling membelakangi atau 
berhadapan sambil mengayunkan atau 
menggerakkan kedua tangan, (c) gerak 
manipulatif, perpaduan gerak lokomotor 
dan nonlokomotor (mengembangkan 
gerak, dan pola lantai). 
Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 
Penelitian Tindakan Kelas Yang 
dilaksanakan selama 2 siklus langkah 
dalam siklus penelitian, yakni : 
1. Perencanaan (Planning). Dalam tahap 
ini peneliti menjelaskan tentang apa, 
mengapa, kapan, dimana, oleh siapa, 
dan bagaimana tindakan tersebut 
dilakukan. 
2. Pelaksanaan (Acting). Tahap kedua 
dari penelitian tindakan adalah 
pelaksanaan yang merupakan 
implementasi atau penerapan isi 
rancangan yaitu mengenakan tindakan 
kelas. 
3. Pengamatan (Observasi). Tahap ketiga 
ini yaiu kegiatan pengamatan yang 
dilakukan oleh pengamat. Sebetulnya 
sedikit kurang tepat kalau pengamat 
ini dipisahkan dengan pelaksanaan 
tindakan karena seharusnya 
pengamatan dilakukan pada waktu 
tindakan sedang dilakukan. Jadi, 
keduanya berlangsung dalam waktu 
yang sama. 
4. Refleksi (Reflecting). Tahap keempat 
merupakan kegiatan untuk 
mengemukakan kembali apa yang 
sudah dilakukan pada siklus I dan II. 
Pada masing-masing siklus 
dilaksanakan dengan melalui tahapan 
perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan dan refleksi. 
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Hasil Penelitian 
Berdasarkan tabel di atas, siklus 
pertama pada pertemuan pertama 
berdasarkan hasil observasi pada gerak 
lokomotor dan nonlokomotor mendapat 
kriteria keberhasilan sangat kurang yaitu 
42,89%, pada gerak manipulatif 
mendapat kriteria keberhasilan sangat 
kurang yaitu 42,89%. 
Pada pertemuan kedua, berdasarkan 
hasil observasi pada gerak lokomotor dan 
nonlokomotor mendapat kriteria 
keberhasilan kurang yaitu 50%, pada 
gerak manipulatif mendapat kriteria 
keberhasilan kurang yaitu 50%. 
Pada pertemuan ketiga, berdasarkan 
hasil observasi pada gerak lokomotor dan 
nonlokomotor mendapat kriteria 
keberhasilan kurang yaitu 50%, pada 
gerak manipulatif mendapat kriteria 
keberhasilan kurang yaitu 57,14%. 
Penilaian pada siklus pertama ini 
mengalami peningkatan, namun belum 
mencapai kriteria sangat baik. Dan 
menurut teman sejawat dan peneliti, 
kegiatan pada siklus I perlu dilakukan 
lagi pada siklus II agar mencapai kriteria 
sangat baik. Akan di sajikan pada tabel di 
bawah ini : 
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Berdasarkan tabel di atas, siklus 
kedua pada pertemuan pertama 
berdasarkan hasil observasi pada gerak 
lokomotor dan nonlokomotor mendapat 
kriteria keberhasilan sangat kurang yaitu 
64,29%, pada gerak manipulatif 
mendapat kriteria keberhasilan sangat 
kurang yaitu 64,29%. 
Pada pertemuan kedua, berdasarkan 
hasil observasi pada gerak lokomotor dan 
nonlokomotor mendapat kriteria 
keberhasilan baik yaitu 78,58%, pada 
gerak manipulatif mendapat kriteria 
keberhasilan baik yaitu 71,43%. 
Pada pertemuan ketiga, berdasarkan 
hasil observasi pada gerak lokomotor dan 
nonlokomotor mendapat kriteria 
keberhasilan sangat baik yaitu 85,71%, 
pada gerak manipulatif mendapat kriteria 
keberhasilan sangat baik yaitu 85,71%. 
Uji efektifitas 
Berdasarkan hasil penelitian t-tes 
terdapat peningkatan yang signifikan 
pada kecerdasan kinestetik anak melalui 
tari kreasi antara silus I dan siklus ke II 
dengan menggunakan metode latihan 
(Drill) terdapat hasil t hitung= 4,413 > t 
tabel=3,012 pada tingkat signifikan 0.05. 
Indikator Keberhasilan 
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Dengan penerapan metode latihan 
(Drill) dalam tari kreasi untuk 
meningkatkan kecerdasan kinestetik di 
Taman Kanak-Kanak Mekar Indah Kota 
Bengkulu dapat meningkat dan sesuai 
yang diharapkan, terutama dalan gerak 
lokomotor, nonlokomotor dan 
manipulatif. Keberhasilannya dapat 
dilihat kemampuan anak dalam 
menggerakkan anggota badan, kepala, 
mata, tangan dan kaki dengan mengikuti 
irama sekurang-kurangnya 75% 
kemampuan dalam mengembangkan tari 
kreasi untuk meningkatkan kecerdasan 
kinestetik anak sudah baik. 
Penelitian Tindakan Kelas baru 
dikatakan dengan baik dalam 
pembelajaran apabila hasilnya mencapai 
(75%). Kalau hanya mencapai (60%) 
beerarti masih ragu-ragu dan apabila 
keberhasilan hanya mencapai kurang dari 
(50%) maka harus mengulang. Dengan 
ini apabila Penelitian Tindakan Kelas ini 
berhasil mencapai (75%) maka Penelitian 
Tindakan Kelas ini dapat dikatakan baik. 
Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas 
penerapan metode latihan (Drill) pada 
tari kreasi dalam mengembnagkan 
kecerdasan kinestetik jika presentase 
yang dicapai: 1. Bila hasilnya mencapai 
75%, maka Penelitian Tindakan Kelas 
yang dilakukan dapat dikatakan berhasil. 
2. Bila hasilnya mencapai 60%, maka 
Penelitian Tindakan Kelas yang 
dilakukan masih dalam kreteria ragu-
ragu. 
3. Bila hasilnya mencapai 50%, maka 
Penelitian Yindakan Kelas yang 
dilakukan harus diulang kembali 
(Khusumah dan Dwitagama, 2010) 
Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dari hasil 
penelitian tentang upaya peningkatan 
kecerdasan kinestetik di Taman Kanak-
Kanak Mekar Indah Kota Bengkulu 
melalui metode latihan (Drill) maka 
dapat disimpulkan : 
1. Penerapan motode latihan (drill) 
dalam pembelajaran tari kreasi pada 
anak usia dini adalah sebagai berikut 
: pada kegiatan awal anak ajak untuk 
berdiri dan membuat barisan, lalu 
terlebih dahulu guru mempraktekkan 
gerakan-gerakan tari yang meliputi 
aspek gerak lokomotor dan 
nonlokomotor (keserasian gerak 
tangan dan kaki dengan irama, 
keserasian gerak mata dan kepala 
dengan irama, keserasian gerak 
badan dan irama, kelenturan semua 
anggota badan dalam bergerak), serta 
gerak manipulatif (pengembangan 
gerak, urutan gerak, pola gerak). 
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Kegiatan ini dilakukan berulang-
ulang agar anak dapat terbiasa dan 
luwes dalam melakukan gerakan tari 
kreasi, sendiri dengan baik dan 
benar. 
2. Berdasarkan hasil penelitian, maka 
dapat dilihat peningkatan persentase, 
pada siklus I aspek lokomotor dan 
nonlokomotor ada 7 orang anak 
(50%) pada criteria cukup dan 
meningkat pada siklus II menjadi 12 
orang anak (85,71%) yang mendapat 
criteria sangat baik. Pada siklus I 
aspek manipulatif ada 8 orang anak 
(57,14%) yang mendapat criteria 
baik dan meningkat pada siklus II 
menjadi 
12 orang anak (85,71%) yang 
mendapat criteria sangat baik. Serta 
berdasarkan hasil perhitungan uji t-
test diketahui bahwa nilai sig 
(2_tailed) untuk gerak lokomotor 
dan nonlokomotor, dan manipulatif 
masing-masing adalah 0.01 dan 0.03, 
sehinggga sig (2_tailed)<0.05 maka 
Ho ditolak bahwa adanya perbedaan 
rata-rata kemampuan antara siklus I 
dan siklus II, yaitu adanya 
peningkatan rata-rata kemampuan 
pada pada gerak manipulatif pada 
siklus II. 
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Abstract: The objectives of this research was to develop interactive media using adobe 
flash for thematic learning by elementary teacher at cluster 1 of Bengkulu Municipality 
and to improve the teacher competency in thematic learning. The subject of research 
were the members of cluster 1 of elementary school teacher at Bengkulu Municipality. 
The object of the research was interactive media. The instrument was used evaluation 
performance teacher instrument type I and II. To know the fit and proper of the 
evaluation was done by the expert and the teacher. The methode of the research was a 
research and development study (R & D) aplicated three steps of study: preeleminary, 
model development, and field testing. The study indicated, the usage of interactive 
menu accomodating the visual, audio, video and animation. For every scene the 
developed media was very effective in improving the teacher competence in thematic 
learning. The result of research has got interactive media which contain theory of 
learning thematic, video of learning practice and evaluation of learning thematic. To 
improve the effectiveness of the research used t-test. Comparison T-table 19 was 17,22 
on performance teacher instrument and T-table for df 19 was 7.4. The conclusion of the 
research could be seen that the result of trying out indicated that developed interactive 
media could help teacher competency in learning activity. Key words : Interactive 
Media, Teacher, thematic 
PENDAHULUAN 
Kemajuan dan peranan teknologi 
sudah demikian meningkat, sehingga 
penggunaan alat-alat, perlengkapan 
pendidikan, media pendidikan dan 
pengajaran di sekolah-sekolah mulai 
disesuaikan dengan kemajuan 
penggunaan alat-alat bantu mengajar, 
alat-alat bantu peraga pendidikan, audio, 
visual, dan audio-visual serta 
perlengkapan peralatan kerja lainnya. 
Kemajuan teknologi informasi banyak 
membawa dampak positif bagi kemajuan 
dunia pendidikan dewasa ini, khususnya 
teknologi komputer dan internet, baik 
dalam hal perangkat keras maupun 
lunak. 
Kemajuan teknologi memberikan 
banyak tawaran dan pilihan bagi dunia 
pendidikan untuk menunjang proses 
pembelajaran sehingga pembelajaran 
menjadi lebih efektif dan efisien bagi 
pembelajar. Keuntungan yang ditawarkan 
dalam kemajuan teknologi bukan saja 
terletak pada faktor kecepatan untuk 
mendapatkan infomasi namun juga 
fasilitas multimedia yang dapat membuat 
belajar lebih menarik, visual dan 
interaktif. 
Media pembelajaran banyak dan 
beragam. Media-media tersebut 
memiliki kelebihan dan 
kekurangan, namun dapat saling 
menunjang. Media pembelajaran yang 
lagi tren sekarang adalah multimedia 
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berbantuan komputer. Kelebihannya 
mencakup hampir seluruh media yaitu: 
teks, grafis, gambar, foto, audio, video, 
dan animasi (Warsita, 2008:137). 
Media sangat medukung 
berbagai aktiftas dalam proses 
pembelajaran. Dorongan untuk 
menggunakan dan mengembangkan 
teknologi informasi dan komunikasi di 
Indonesia dilandasi dengan standar 
nasional pendidikan (SNP) dalam 
Permendiknas No. 19 Tahun 2005 di 
mana struktur pengembangan kurikulum 
salah satunya pemanfaatan teknologi 
informasi dan pengembangan ranah 
kognitif. 
Sistem pembelajaran yang 
diterapkan di jenjang Sekolah Dasar 
pada saat ini adalah pembelajaran 
tematik terpadu. Upaya penguasaan guru 
kelas tentang pembelajaran tematik 
terpadu melalui pelatihan masih sangat 
kurang, sehingga guru di haruskan untuk 
mencari sumber belajar lain untuk 
meningkatkan kemampuanya dalam 
pembelajaran tematik salah satunya 
dengan media pembelajaran interaktif. 
Media yang akan dikembangkan pada 
penelitian ini adalah pada pemanfaatan 
program adobe Flash CS 5. Program ini 
memiliki kemampuan yang cukup 
lengkap yaitu teks, grafis, warna, 
animasi dan unsur audio visual 
(Daryanto, 2010:64) yang dapat 
mengakomodir kebutuhan tampilan 
media pembelajaran yang memiliki 
unsur-unsur audio dan visual. 
Hasil  pengamatan peneliti 
menunjukkan bahwa permasalahan 
pembelajaran tematik terpadu antara lain 
: (1) Guru mengalami kesulitan 
pengembangan pembelajaran tematik 
terpadu seperti kesulitan menjabarkan 
Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar ke dalam indikator, 
pengembangan tema dan contoh tema, 
merumuskan keterpaduan berbagai mata 
pelajaran pada langkah pembelajaran 
dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP); (2) guru kesuliatan 
dalam pelaksanaan pembelajaran tematik 
terpadu seperti: Keterbatasan 
pengetahuan dan kemampuan guru dalam 
mengajarkan lagu anak-anak sesuai tema, 
Bahan ajar yang tersedia masih 
menggunakan pendekatan mata pelajaran 
sehingga menyulitkan guru memadukan 
materi sesuai tema; (3) guru memiliki 
masalah dalam penilaian seperti: 
kesulitan dalam melakukan penilaian 
lisan, unjuk kerja, tingkah laku, produk. 
dan juga menemui kesulitan dalam cara 
menilai pembelajaran tematik terpadu, 
karena rapor siswa menggunakan mata 
pelajaran; (4) kemampuan guru yang 
masih kurang tentang pembelajaran 
tematik terpadu ini di karenakan 
contohcontoh pembelajaran tematik 
terpadu sangat minim, Kemampuan 
teknologi informasi dan komunikasi guru 
masih kurang, pelatihan-pelatihan 
tentang pembelajaran tematik terpadu 
yang diselenggaran pemerintah masih 
kurang. 
Hasil pengamatan peneliti 
bukubuku dan diktat-diktat tentang 
pemanfaatan adobe flash CS 5 lebih 
banyak untuk pembelajaran sains dan 
matematika. Berdasarkan fenomena ini 
mendorong peneliti untuk melakukan 
pengembangan media pembelajaran 
interaktif menjadi alternatif media 
pembelajaran pada pembelajaran tematik 
terpadu dengan memanfaatkan kelebihan-
kelebihan yang dimiliki oleh adobe flash 
cs 5 serta melihat efektifitas penggunaan 
media tersebut terhadap hasil 
pembelajaran yang dilaksanakan oleh 
guru. 
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METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan 
penelitian Research and Development (R 
& D) atau peneliltian pengembangan 
dengan tujuan untuk memproduksi suatu 
produk dalam hal ini media 
pembelajaran yaitu media pembelajaran 
untuk pembelajaran tematik terpadu 
untuk guru kelas sekolah dasar. 
Tahapan-Tahapan penelitian ada 
3 fase utama yaitu: 1) studi pendahuluan, 
2) pengembangan produk, dan 3) 
ujicoba produk. Ketiga fase ini 
dimodifikasi dari langkahlangkah 
penelitian pengembangan yang 
dimodelkan dari model yang akan 
dikembangkan pada penelitian 
pengembangan oleh Borg dan Gall yaitu 
ten steps are included of R & D cycle 
(2003: 570) yang menetapkan 10 
langkah dalam penelitian pengembangan 
yang selanjutnya dibuat bagan alurnya 
dalam Puslitjaknov (2008:10-13) yaitu: 
1) identifikasi Permasalahan, 2) 
Alternatif Pemecahan, 3) Perancangan 
Produk, 4) Uji Ahli, 5) Revisi, 6) Uji 
Coba Terbatas, 7) Revisi, 8) Uji Coba 
Produk Akhir, 9) Diskusi produk Akhir, 
10) Implementasi. 
Studi pendahuluan dilakukan 
pada guru sasaran ujicoba terbatas yang 
mengindikasikan kebutuhan akan media 
interaktif pembelajaran tematik terpadu 
sebagai alternatif media untuk 
meningkatkan kemampuan guru dalam 
memimplementasikan pembelajaran 
tematik terpadu. Guru-guru yang terlibat 
dalam penelitian sebanyak 5 orang guru 
peserta pendidikan dan pelatihan 
kurikulum 2013 sebagai responden 
bukan sasaran yang fungsinya untuk 
melihat kelayakan media yang di buat. 4 
orang guru dari sekolah dasar negeri 02 
Bengkulu Tengah sebagai sasaran 
ujicoba instrumen penelitian dan uji 
produk sebagai sekolah sasaran 
penelitian skala terbatas, dan 20 guru 
kelas yang tergabung dalam kelompok 
kerja guru gugus I Kota Bengkulu yang 
merupakan sasaran penelitian skala 
besar. dari sasaran uji coba skala besar 
ini nantinya produk yang diuji coba 
dapat menunjukkan 
kekurangankekurangan yang perlu 
dibenahi untuk penyempurnaan produk 
akhir. 
Penelitian juga ingin melihat 
pengaruh pemakaian produk dalam 
peningkatan kemampuan guru kelas 
dalam mengimplementasikan 
pembelajaran tematik terpadu. Untuk 
keperluan tersebut pada penelitian ini 
dilakukan t-test untuk melihat pengaruh 
pemakaian produk dengan 
membandingkan pre-test dengan 
posttestt, dan melihat persentase capaian 
kelulusan dalam hal ini Ketuntasan 
Kriteria Minimal (KKM) yang ditetapkan 
yaitu nilai 3 pada penilaian APKG. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media interaktif Pembelajaran 
Tematik terpadu Untuk Guru Kelas. 
Sistem pembelajaran yang 
diterapkan di jenjang Sekolah Dasar pada 
saat ini adalah pembelajaran tematik 
terpadu, dengan demikian kemampuan 
guru diharuskan untuk menguasai semua 
tentang pembelajaran tematik, seperti 
penjabaran Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar ke dalam indikator, 
pengembangan tema dan contoh tema, 
merumuskan keterpaduan berbagai mata 
pelajaran pada langkah pembelajaran 
dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP), strategi pelaksanaan 
pembelajaran tematik terpada di dalam 
kelas, dan proses penilaian dalam 
pembelajaran tematik. 
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Pada kenyataannya kemampuan 
guru dalam pembelajaran tematik terpadu 
masih lemah. Hal ini mengharuskan guru 
untuk terus belajar tentang pembelajaran 
tematik salah satunya dengan 
pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif. Perangkat lunak yang dibuat 
sistemnya ini adalah perangkat lunak 
media interaktif pembelajaran tematik 
terpadu menggunakan software adobe 
flash cs 5 yang mampu 
memvisualisasikan tentang materi 
pembelajaran tematik terpadu. 
Media pembelajaran yang dibuat 
ini dilengkapi dengan script/storyboard 
pembelajaran, Alat Evaluasi, dan 
Petunjuk Penggunaan Media. Media 
Pembelajaran ini dibagi dalam 5 (lima) 
menu utama yaitu tentang teori 
pembelajaran tematik terpadu, video 
pembelajaran tematik terpadu, menu 
evaluasi, SK/KD, dan petunjuk 
penggunaan media. Dan di setiap menu 
utama terbagi lagi sub menu yang 
berfungsi untuk memudahkan guru lebih 
fokus terhadap pembelajaran tematik. Di 
setiap halaman pembelajaran dilengkapi 
dengan animasi/gambar, suara, teks, 
video dan narasi. 
Analisis dan desain sistem yang 
digunakan yaitu berupa 
komponenkomponen penyusun yang 
membentuk satu sistem menjadi sebuah 
media utuh dengan komponen-
komponen penyusun yang dimaksud 
terdiri dari: 1) Properties yaitu berupa 
kelengkapan penyusunan objek gambar, 
background, animasi. Untuk penelitian 
ini propoerties yang dipakai adalah 
pewarnaan objek gambar, teks, dan 
background slide, 2) Action script yaitu 
berupa perintahperintah yang diberikan 
pada button (tombol), dan timeline. 
Penelitian ini menggunakan action script 
pada tombol perpindahan slide yaitu 
perpindahan dari dan ke slide sebelum 
dan sesudahnya dan tampilan slide 
penutup ke slide awal, selain itu 
tampilan setiap slide diberi action script 
stop untuk mengatur tampilan slide 
sesuai kebutuhan. Action script juga 
diberikan pada movie clip di bagian 
latihan soal, 3) Movie clip yaitu berupa 
button yang memiliki fungsi mengatur 
tampilan clip. 6) Keyframe yaitu 
merupakan frame yang diberikan 
perintah tertentu. Penelitian ini 
menggunakan keyframe pada bagian 
editing button dengan menggunakan 
perintah berupa motion dan action. 
Dengan perintah yang diberikan ini 
obyek diberikan efek berupa tulisan, 
perubahan warna. 
Media yang dikembangkan oleh 
penulis dalam penelitian ini disajikan 
dalam bentuk softcopy dalam Compact 
Disc (CD). Script/Storyboard, dan 
petunjuk penggunaan media. Sajian 
dalam bentuk softcopy ini dikarenakan 
adanya unsur audio yang diperdengarkan. 
Pengujian oleh tim ahli ini yang 
dituangkan dalam kuesioner yang terdiri 
dari penilaian respon responden terhadap 
komponen-komponen kelayakan model 
dan juga kritik/masukan dari tim ahli, 
yang dilanjutkan dengan diskusi 
mengenai langkah-langkah perbaikan. 
Sebelum kuesioner ini diberikan kepada 
responden kuesioner ini telah 
didiskusikan dengan pembimbing 
penelitian dan sudah divalidasi 
kelayakannya oleh pembimbing. Hal ini 
menunjukan validitas dari instrumen 
sebagai validasi ahli yaitu mengikuti 
langkah-langkah sebagaimana dalam 
Darmadi (2011:117) di mana para ahli 
diminta untuk mengamati secara cermat 
semua item lalu mengoreksinya dan pada 
bagian akhir berupa perbaikan mereka 
memberikan pertimbangan cakupan isi 
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yang hendak diukur. Untuk validasi ahli 
ini tidak ada formula matematis untuk 
menghitung secara pasti. Sebagai 
Responden tim ahli telah dapat mengisi 
kuesioner dan memberikan berbagai 
kritik dan masukan guna perbaikan 
instrumen dan produk. 
Secara keseluruhan skor penilaian 
yang dicapai adalah 86% dengan kriteria 
sangat Baik. Untuk bagian 
kritikan/masukan yang diberikan pada 
produk yang dibuat dalam penelitian ini 
adalah: (1) Halaman intro dan halaman 
muka perlu ditambah musik; (2) 
Pemberian keterangan di bawah tombol 
masuk; (3) Materi di pisahkan tiap sub 
materi; (4) Jenis font perlu diganti 
dengan jenis font yang lebih jelas, salah 
stunya bookman old style; (5) Timing 
narasi terlalu cepat; (6) Setting untuk 
video perlu diberi fitbar; (7) Perbaiki 
gambar yang bentuknya kurang jelas. 
Kelebihan yang terdapat pada 
media yang dikembangkan ini adalah: 
(1) Mengakomodir gaya belajar siswa 
yang audio, visual, kinestetik; (2) 
Membantu guru dalam mengembangkan 
pembelajaran tematik dengan mudah 
karena disertai contoh video pratek 
pembelajaran dan cara-cara 
pengembangan tema; (3) Adanya kuis 
interaktif yang dapat dipakai sebagai 
wahana latihan soal materi yang 
dipelajari. 
Kekurangan yang terdapat pada 
media yang dikembangkan ini adalah: 
(1)Pelafalan narasi kurang jernih dan 
ritmiknya masih terlalu cepat; (2) Ada 
beberapa link yang sering salah. 
Dengan adanya kritik/masukan ini 
produk direvisi selanjunya diuji cobakan 
pada guru yang bukan sasaran untuk 
melihat hasil uji coba revisi yang 
disarankan oleh tim ahli. Saran ini 
diberikan pembimbing untuk melihat 
kesiapan produk untuk uji coba 
selajutnya. Untuk keperluan ini diuji 
cobakan di peserta diklat kurikulum 
2013 sebanyak 5 orang dan hasil 
penilaian mencapai 84% dengan 
kategori Sangat Baik. 
Setelah melaluitahapan penghasilan 
produk awal langkah berikutnya dalam 
penelitian pengembangan adalah uji coba 
dengan skala terbatas Berikut adalah 
hasil uji coba pada skala terbatas. Uji 
coba skala terbatas ini dilaksanakan pada 
guru kelas SDN 02 Bengkulu Tengah. 
Pada awal pertemuan peneliti 
menyampaikan maksud dan tujuan dari 
penelitian yaitu menguji cobakan media 
yang dikembangkan. Tampak guru begitu 
bersemangat dengan penelitian ini dan 
mereka juga antusias dengan penampilan 
media pembelajaran menggunakan 
komputer ini. 
Sebelum uji coba dilakukan, telah 
dilaksanakan pre-test untuk melihat 
kemampuan awal guru dengan 
menggunakan instrument APKG 1 dan 
APKG2. Selanjutnya guru di bekali cara 
penggunaan media interaktif 
pembelajaran tematik. Setelah itu di beri 
kesempata satu minggu untuk 
mempelajar konten dari media interaktif 
tersebut, kemudian diberikan posttest 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
Secara keseluruhan skor penilaian akhir 
kelayakan media yang dicapai adalah 
82% dengan kriteria sangat Baik. 
Hasil diskusi peneliti dengan guru 
yang mengajar tentang kelebihan dan 
kekurangan media dalam praktik 
penggunaannya di kelas adalah: 
Kelebihan yang terdapat pada media 
yang dikembangkan ini adalah: (1) Dapat 
meningkatkan antusiasisme belajar guru 
dengan penggunaan media komputer 
yang selama ini belum pernah dilakukan 
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di sekolah; (2) Sangat membantu guru 
dalam memberikan mengembangkan 
pembelajaran tematik; (3) Isi sesuai 
dengan tujuan media. 
Kekurangan yang terdapat pada 
media yang dikembangkan ini adalah: (1) 
Penggunaan media bergantung dengan 
ketersediaan kondisi listrik jika ada 
gangguan mati lampu akan menggangu 
penggunaan; (2) Guru memiliki 
keterbatasan dalam penguasaan komputer 
sehingga banyak kendala guru dalam 
memanfaatkan media pembelajaran ini; 
(3) Resolusi video pembelajaran kurang 
tajam. 
Pada uji coba sekala besar, ecara 
keseluruhan skor penilaian akhir yang 
dicapai adalah 88% dengan kriteria 
sangat Baik. Untuk bagian 
kritikan/masukan terhadap produk yang 
dibuat ini responden memberikan 
kritik/masukan yaitu: 
Hasil diskusi peneliti dengan guru 
responden tentang kelebihan dan 
kekurangan media dalam praktik 
penggunaannya di kelas adalah: 
Kelebihan yang terdapat pada 
media yang dikembangkan ini adalah: 
(1) Media pembelajaran interaktif ini 
sangat membantu guru dalam 
meningkatkan kualitas dan kemampuan 
guru kelas dalam mengajarkan tematik 
di kelasnya; (2) Sangat membantu guru 
untuk mendidik anak-anak dalam 
menggunakan cara mengaar tematik; (3) 
Media pembelajaran mudah dipahami 
karena disertakan video pembelajaran 
tematik yang kualitasnya sudah di 
verifikasi lembaga terkait. 
Kekurangan yang terdapat pada 
media yang dikembangkan ini adalah: 
(1) Penggunaan media bergantung 
dengan ketersediaan kondisi listrik jika 
ada gangguan mati lampu akan 
menggangu penggunaan; (2) 
Kemampuan penggunaan komputer pada 
beberapa guru yang lemah menyulitkan 
dalam penggunaan media ini; (3) Ada 
beberapa narasi pada media yang terlalu 
cepat; (4) Ukuran huruf perlu 
dibesarkan. 
Untuk melihat peningkatan 
kemampuan guru setelah belajar dengan 
menggunakan media yang 
dikembangkan ini dan untuk menguji 
hipotesis yang dikemukan maka hasil uji 
t-tes-tnya adalah sebagai berikut: 
1) Uji APKG 1 
Dari hasil penelitian yang telah 
dilakukan melalui pretest dan posttest 
didapatlah suatu data yang akan dihitung 
dan dianalisis untuk dijadikan dasar 
dalam menarik kesimpulan dari 
penelitian yang telah dilakukan. Setelah 
data hasil pretest dan posttest dari kelas 
diperoleh, didapat nilai pretest rata 
sebesar 3,00. Setelah dilakukan treatment 
kepada sampel diperoleh persentase 
posttest sebesar 3,55 Sehingga diperoleh 
selisih pretest dan posttest sebesar 0,55. 
Lebih jelasnya dapat dilihat pada grafik. 
Grafik 4.3. Perbedaan Pretest dan 
Posttest APKG 1 Sasaran Besar 
 
Dari hasil t-test diperoleh nilai 
thitung sebesar 17.215 pada df 19. Jika 
dibandingkan dengan nilai t-tabel pada df 
19 yaitu 2.093. Maka berdasarkan 
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pernyataan pada taraf signifikan 0,05 dan 
0,01, jika –t tabel ≤ t-hitung ≤ ttabel 
maka H0 diterima dan sebaliknya. Dari 
perhitungan ini -2.093 ≤ 17,215 ≥ 2.093 
di mana t-hitung lebih besar dari t-tabel 
maka H0: : Tidak ada perbedaan hasil 
belajar sebelum dan sesudah penggunaan 
media pemebelajaran interaktif dalam 
pembelajaran tematik 
Bengkulu ditolak dan H1: Ada perbedaan 
hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran 
interaktif dalam pembelajaran tematik 
pada guru di KKG Gugus 1 Kota 
Bengkulu diterima. Sedangkan untuk 
persentase capaian kelulusan adalah 
100% dengan KKM nilai rata-rata 3, ini 
berarti peningkatan hasil belajarnya 
signifikan dan penggunaan media yang 
dikembangkan sangat efektif. 
2) Uji APKG 2 
Dari hasil penelitian yang telah 
dilakukan melalui pretestdan posttest 
didapatlah suatu data yang akan dihitung 
dan dianalisis untuk dijadikan dasar 
dalam menarik kesimpulan dari 
penelitian yang telah dilakukan. Setelah 
data hasil pretest dan posttest dari kelas 
diperoleh, didapat nilai pretest rata 
sebesar 3,25. Setelah dilakukan 
treatment kepada sampel diperoleh 
persentase posttest sebesar 3,49 
Sehingga diperoleh selisih pretest dan 
posttest sebesar 0,24. Lebih jelasnya 
dapat dilihat pada grafik. 
 
Grafik 4.3. Perbedaan Pretest dan 
Posttest APKG 2 Sasaran Besar 
Dari hasil t-test diperoleh nilai 
thitung sebesar 17.215 pada df 19. Jika 
dibandingkan dengan nilai t-tabel pada 
df 19 yaitu 2.093. Maka berdasarkan 
pernyataan pada taraf signifikan 0,05 
dan 0,01, jika –t tabel ≤ t-hitung ≤ ttabel 
maka H0 diterima dan sebaliknya. Dari 
perhitungan ini -2.093 ≤ 7,415 ≥ 
2.093 di mana t-hitung lebih besar dari 
ttabel maka H0: : Tidak ada perbedaan 
hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media pemebelajaran 
interaktif dalam pembelajaran tematik 
Bengkulu ditolak dan H1: Ada perbedaan 
hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran 
interaktif dalam pembelajaran tematik 
pada guru di KKG Gugus 1 Kota 
Bengkulu diterima. 
Sedangkan untuk rata-rata nilai capaian 
kelulusan adalah 100% dengan KKM 
nilai rata-rata 3, ini berarti peningkatan 
hasil belajarnya signifikan dan 
penggunaan media yang dikembangkan 
sangat efektif. 
Peningkatan hasil belajar karena 
adanya dukungan media pembelajaran 
sejalan dengan tujuan dari pembelajaran 
yaitu untuk meningkatkan kompetensi di 
mana yang terjadi dalam proses 
pembelajaran terjadi 
perubahanperubahan terhadap 
pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), 
dan ketrampilan (psikomotorik). 
Sebagaimana Bloom dalam Munir 
(2010:54-55) yang mengklasifikasikan 
tiga domain atau aspek tujuan dari 
pendidikan atau pembelajaran yaitu: 
kognitif, afektif, dan 
ketrampilanketrampilan atau gerakan-
gerakan fisik. Pengembangan media ini 
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mengakomodir berupa pengetahuan 
mengenai pembelajaran tematik terpadu 
yang mesti dikuasai oleh guru kelas 
sehingga media yang dikembangkan ini 
dapat mengakomodir pencapaian tujuan 
pembelajaran. 
Pencapaian tujuan pembelajaran 
yang disampaikan dalam persentase 
capaian kelulusan sebagaimana 
distandarkan dengan nilai KKM ratarata 
3 pada penilaian APKG menunjukkan 
pemanfaatan media ini menjadi alternatif 
untuk meningkatkan kemampuan guru 
dalam mengimplementasikan 
pembelajaran di kelasnya. 
Untuk media yang dikembangkan 
ini kesemuanya diakomodir dalam 
bentuk sajian multimedia. Semua antar 
muka di berikan menu-menu yang 
sederhana yang memudahkan guru 
dalam menentukan pemilihan 
pembelajaran mana yang harus mereka 
pelajari, walaupun guru tersebut 
memiliki kemampuan IT yang rendah. 
Isi dari pembelajaran menggunakan 
bahasa yang mudah dipahami guru, dan 
di serta video contoh pembelajaran 
tematik terpadu. Dari pelaksanaan 
penelitian ini peneliti merasakan 
antusiasisme guru cukup besar untuk 
dapat diberikan pelatihan pembuatan 
media ini karena mereka merasakan 
kemanfaatannya sangat membantu 
proses pembelajaran. 
Dari sisi pengembangan media 
yang memanfaatkan Adobe Flash CS 5 
sebagai salah satu aplikasi untuk 
pembuatan media pembelajaran, media 
yang dikembangkan ini telah 
memberikan salah satu kontribusi untuk 
pemanfaatan aplikasi ini karena 
pemanfaatan aplikasi dimaksud untuk 
pembelajaran tematik terutama 
pembelajaran tematik terpadu masih 
sedikit sekali. Pengembangan aplikasi 
terkait media ini sejalan dengan 
pemanfaatan beberapa kelebihan aplikasi 
ini yaitu pada pengolahan multimedia 
yang dapat mengolah video, suara, teks, 
dan animasi untuk memperindah 
tampilan serta pengaturan antar muka 
media yang menarik. 
Pengembangan media yang 
dilakukan dalam penelitian ini 
mendukung keunggulan yang dimiliki 
dalam pembelajaran memanfaatkan 
multimedia terkait pemanfaatan 
teknologi informasi dan Komputer untuk 
pembelajaran. Keunggulan dimaksud 
sebagaimana dalam Ashyar (2011:187) 
yaitu: 1) Dapat membuat animasi gerak, 
perubahan bentuk dan warna, 2) Dapat 
membuat animasi masking dan animasi 
mengikuti jalur, 3) Dapat membuat 
tombol interaktif movie atau obyek, 4) 
Dapat membuat animasi logo, form, 
presentasi, game, kuis interaktif, 
simulasi dan visualisasi, 5) Dapat 
dikonversi dan di-publish dalam 
beberapa tipe. 
Dalam media yang dikembangkan 
ini di setiap scene-nya ada pemanfaatan 
animasi bergerak, berubah warna, 
pemunculan teks, video, dan juga narasi. 
Selain itu juga ada satu scene yang berisi 
kuis interaktif untuk mengetahui tingkat 
pengetahuan guru tentang pembelajaran 
tematik terpadu yang telah dipelajarinya. 
Sedangkan untuk pengkonversian, media 
yang dikembangkan di-publish dalam 
tipe file exe. yang bisa dibuka di 
komputer/laptop manapun. Hal ini 
ditujukan untuk memudahkan 
pemanfaatan media yang dikembangkan 
ini. 
Seacara keseluruhan media yang 
dikembangkan ini sangat baik untuk 
pembelajaran tematik. Keterkaitannya 
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dengan kekuranglengkapan fasilitas 
pendukung di sekolah maka 
pengembangan media dapat dilakukan 
untuk pengembangan media 
pembelajaran mandiri. Artinya 
pembelajaran berbantuan komputer untuk 
pembelajaran mandiri melalui 
pengembangan pembelajaran berbatuan 
multimedia dengan Drill dan games 
interaktif. (Heinich dkk 1985 dalam 
Susilana dan Riyana, 2007:138). Drill 
berupa sajian latihan-latihan soal materi 
pelajaran. Siswa dapat berlatih soal 
berulang-ulang misalnya cara pelafalan 
dan penulisan karena yang memberikan 
pengalaman belajar. 
Hasil penelitian ini mendukung 
pendapat yang menyatakan bahwa media 
belajar memberikan pengaruh pada hasil 
belajar. Secara psikologis media 
berhubungan dengan daya tarik dan 
pengalaman siswa (Daryanto, 2010:13). 
Media yang dikembangkan ini dapat 
mengakomodir kebutuhan pembelajar 
berupa pengetahuan secara mendalam 
tentang pembelajaran temati terpadu. 
KESIMPULAN 
Media interaktif pembelajaran 
tematik yang dikembangkan dihasilkan 
media interaktif yang berisi tentang teori 
pembelajaran tematik, video pratek 
pembelajaran tematik dan evaluasi 
tentang pembelajaran tematik, dengan 
fasilitas yang dapat beinteraksi dengan 
penggunanya sehingga dapat mejadi 
alternatif media yang dapat di gunakan 
meningkatkan kemampuan guru dalam 
pembelajaran tematik di KKG Gugus 1 
Kota Bengkulu. 
1. Pada uji APKG 1 
Dari hasil t-test diperoleh nilai 
thitung sebesar 17.215 pada df 19. Jika 
dibandingkan dengan nilai t-tabel pada 
df 19 yaitu 2.093. Maka berdasarkan 
pernyataan pada taraf signifikan 0,05 
dan 0,01, jika –t tabel ≤ t-hitung ≤ ttabel 
maka H0 diterima dan sebaliknya. Dari 
perhitungan ini -2.093 ≤ 17,215 ≥ 2.093 
di mana t-hitung lebih besar dari t-tabel 
maka H0: : Tidak ada perbedaan hasil 
belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media pemebelajaran 
interaktif dalam pembelajaran tematik 
Bengkulu ditolak dan H1: Ada 
perbedaan hasil belajar sebelum dan 
sesudah penggunaan media 
pembelajaran interaktif dalam 
pembelajaran tematik pada guru di KKG 
Gugus 1 Kota Bengkulu diterima. 
Sedangkan untuk persentase capaian 
kelulusan adalah 100% dengan KKM 
nilai rata-rata 3, ini berarti peningkatan 
hasilmbelajarnya signifikan dan 
penggunaan media yang dikembangkan 
sangat efektif. 
2. Uji APKG 2 
Dari hasil t-test diperoleh nilai 
thitung sebesar 17.215 pada df 19. Jika 
dibandingkan dengan nilai t-tabel pada df 
19 yaitu 2.093. Maka berdasarkan 
pernyataan pada taraf signifikan 0,05 dan 
0,01, jika –t tabel ≤ t-hitung ≤ ttabel 
maka H0 diterima dan sebaliknya. Dari 
perhitungan ini -2.093 ≤ 7,415 ≥ 2.093 di 
mana t-hitung lebih besar dari ttabel 
maka H0: : Tidak ada perbedaan hasil 
belajar sebelum dan sesudah penggunaan 
media pemebelajaran interaktif dalam 
pembelajaran tematik 
Bengkulu ditolak dan H1: Ada perbedaan 
hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran 
interaktif dalam pembelajaran tematik 
pada guru di KKG Gugus 1 Kota 
Bengkulu diterima. 
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Sedangkan untuk rata-rata nilai capaian 
kelulusan adalah 100% dengan KKM 
nilai rata-rata 3, ini berarti peningkatan 
hasil belajarnya signifikan dan 
penggunaan media yang dikembangkan 
sangat efektif. 
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PENGARUH PENDEKATAN PEMBELAJARAN GURU DAN SIKAP 
BELAJAR TERHADAP HASIL BELAJAR (STUDI PADA MENGGAMBAR 
TEKNIK DENGAN PERANGKAT LUNAK SISWA JURUSAN TEKNIK 
BANGUNAN SMKN PROPINSI BENGKULU 
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Abstract: This study aims to reveal: (1) whether there are differences in learning 
outcomes between students who take individual and group learning , (2) whether there 
are differences in learning outcomes between students learn positive attitude follow the 
individual and group learning , (3) whether there is differences in learning outcomes 
between studying negative attitude followed the individual and group learning , (4) 
whether there are differences in learning outcomes between positive learning attitude 
that follow individual learning and group learning with a negative attitude , (5) whether 
there is an interaction between teaching approaches and attitudes learning on student 
learning outcomes . This study is a factorial design ( 2x2 ) . Data were collected 
through achievement test and analyzed using t-test and ANOVA . The sample in this 
study was a class XI SMK Building Techniques Bengkulu . Samples were taken based 
on equality of capabilities . The result showed that: (1) learning outcomes of students 
who are taught by an individual approach is more high than students taught by 
engineering drawing learning as a group , (2) student learning outcomes that have a 
positive learning attitude is taught with a more high approach than individual students 
engineering drawing taught learning in groups , (3) learning outcomes of students who 
have learned negative attitudes taught by individualized approach more high than 
students taught by engineering drawing learning in groups , (4) student learning 
outcomes that have a positive learning attitude taught to approach individual and 
group learning are more high than the results obtained by the group of students with a 
negative attitude to learning and individualized approach to learning engineering 
drawing group , (5) there is no interaction between teaching approaches and attitudes 
towards learning outcomes of students studying at SMK prakerin in Bengkulu. Key 
words: approach learning, learning attitudes and learning outcomes 
A. Latar Belakang 
Salah satu upaya untuk 
meningkatkan mutu dan relevansi 
pendidikan kejuruan adalah peningkatan 
keterkaitan dan keterpaduan (link and 
match) dalam implementasi praktik. 
Dalam hal ini, guru-guru yang terlibat 
secara langsung dalam pelaksanaan On 
Job Training (OJT) harus benar-benar 
mempunyai persepsi yang sama dan 
benar tentang implementasi P tersebut. 
SMKN Provinsi Bengkulu 
merupakan sekolah menengah kejuruan 
dengan jenis keahlian di bidang 
teknologi. Dengan predikat itu, SMK ini 
memiliki tugas semakin berat dalam 
menyiapkan anak didiknya untuk 
memiliki kualitas sesuai bidang 
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keahliannya. Begitupun pendidiknya, 
dengan demikian bertanggungjawab atas 
pembelajaran yang semakin berkualitas. 
Sesuai dengan perubahan 
paradigma dan dimensi pembaharuan di 
SMK yang diturunkan dari kebijakan 
link and match, maka SMKN Provinsi 
Bengkulu diharapkan berubah dari 
pendekatan Supply Driven ke Demand 
Driven. Sebagai salah satu bentuk 
penerapan prinsip demand driven, maka 
dalam pengembangan kurikulum SMK 
harus melakukan sinkronisasi kurikulum 
yang direalisasikan dalam program 
praktik. Dengan melakukan sinkronisasi 
kurikulum, penyelengaraan pembelajaran 
di SMK diupayakan sedekat mungkin 
dengan kebutuhan dan kondisi dunia 
kerja/industri, serta memiliki relevansi 
dan fleksibilitas tinggi dengan tuntutan 
lapangan. Melalui sinkronisasi 
kurikulum ini, diharapkan sekolah dapat 
membaca keahlian dan performansi apa 
yang dibutuhkan dunia usaha atau 
industri untuk dapat dimasuki oleh 
lulusan SMK. 
SMK merupakan lembaga 
pendidikan yang bertujuan menyiapkan 
peserta didiknya untuk menjadi tenaga 
kerja yang terampil dan mengutamakan 
kemampuan untuk melaksanakan 
pekerjaan tertentu. Bagi anak lulusan 
SMK jurusan bangunan di sekolah telah 
dibekali  pengetahuan dan keterampilan 
dibidang bangunan, hendaknya berani 
untuk menciptakan lapangan pekerjaan 
sendiri misalnya dengan membuka 
konsultan gambar. Sikap belajar adalah 
kecenderungan berfikir atau cara dalam 
bertingkah laku yang khas dan tertuju 
terhadap masalah belajarnya. Dengan 
diajarkannya keterampilan di bidang 
bangunan, siswa  jurusan bangunan 
diharapkan mempunyai pengetahuan 
awal tentang dunia industri dan dapat 
mengaplikasikan kreatifitasnya di tempat 
pelaksanaan praktiknya. Adanya modal 
awal sikap belajar siswa yang dimiliki 
siswa, seperti bersikap percaya diri 
ditandai dengan berani mengungkapkan 
pikiran dalam berdiskusi di kelas, dapat 
menyelesaikan tugas tepat waktu dan 
pandai bekerjasama dalam kehidupan 
sehari-hari di sekolah. Diharapkan dalam 
melaksanakan praktik sikap belajar 
tersebut akan berpengaruh terhadap hasil 
belajar yang diperoleh siswa. 
Pelaksanaan prakerin secara tidak 
langsung akan memberikan pengetahuan 
dan pengalaman dalam bekerja. 
Pengalaman yang diperoleh pada saat 
melaksanakan praktik secara tidak 
langsung dapat mempercepat transisi 
siswa dari sekolah ke dunia industri, 
selain mempelajari cara mendapatkan 
pekerjaan juga belajar bagaimana 
memiliki pekerjaan yang relevan dengan 
bakat dan minatnya. 
Suatu hal yang perlu diketahui, 
bahwa semua permasalahan yang 
dihadapkan kepada siswa harus dapat 
menumbuhkan ciri-ciri belajar dalam diri 
dan perilaku mereka. Harapan yang ingin 
dicapai adalah: pengetahuan siswa 
mendalam, pengetahuan siswa ada 
manfaatnya bagi hidup, menumbuhkan 
keyakinan dan percaya diri, mampu 
memecahkan permasalahan kini dan masa 
depan, mampu melihat peluangpeluang 
yang dapat mereka manfaatkan, mampu 
menciptakan hal-hal baru. 
Beragam pendekatan 
pembelajaran telah dikembangkan oleh 
para praktisi dan peneliti pendidikan 
dalam upaya mengatasi dan 
mengeliminasi masalah pendidikan yang 
terjadi di lapangan. Dalam upaya 
meningkatkan sikap belajar diperlukan 
suatu cara pembelajaran dan lingkungan 
yang kondusif bagi perkembangan sikap 
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tersebut. Salah satu pendekatan dalam 
pembelajaran menggambar teknik yang 
dapat memberikan keleluasaan siswa 
untuk sikap belajar adalah pendekatan 
individual. Karena Pendekatan individual 
dapat membantu siswa melakukan 
pemecahan masalah dan menghargai 
keragaman berpikir yang mungkin timbul 
selama proses pemecahan masalah. 
Pendekatan ini memberi 
kesempatan kepada siswa untuk 
memperoleh pengetahuan, pengalaman 
menemukan, mengenali dan 
memecahkan masalah dengan beberapa 
teknik. Berdasarkan kenyataan terlihat 
bahwa hasil belajar menggambar teknik 
siswa masih rendah, dengan demikian 
perlu untuk memberikan sebuah 
lingkungan belajar bagi siswa yang dapat 
mengembangkan sikap belajar mereka 
sehingga hasil belajar meningkat. Maka 
dapat diperkirakan dengan pendekatan 
individual dapat menjadi fasilitator 
dalam mengembangkan dan merangsang 
sikap belajar siswa, dengan tujuan akhir 
hasil belajar siswa tinggi. 
Berdasarkan  fenomena  di 
lapangan seperti yang telah diuraikan 
diatas  maka  penelitian  ini 
 yang melatarbelakangi adalah : 
1. Masih terdapat guru mata pelajaran 
menggambar teknik, kurang bisa 
merespon dengan baik tingkah laku 
siswa, seperti siswa yang tidak mau 
bertanya, kurang memberikan reward 
terhadap siswa yang berhasil, 
pertanyaan siswa yang kurang 
direspon dengan baik, dan kurang 
memperhatikan siswa yang sikap 
belajar positif dan memiliki sikap 
belajar negatif. 
2. Dalam menyajikan materi dan 
mengelola pembelajaran masih 
terdapat guru yang mengajar secara 
tradisional yang bersifat monoton, 
kurang memberikan kesempatan pada 
siswa untuk berbuat, pembelajaran 
masih berpusat pada guru (teacher 
centered). 
3. Masih dijumpai guru dalam memulai 
proses pembelajaran tidak 
memberitahukan terlebih dahulu 
tujuan pembelajaran yang akan 
dicapai oleh siswa. 
4. Penggunaan teknik dan pendekatan 
mengajar yang berpusat pada guru 
seperti ceramah yang tidak ada 
variasinya. 
5. Guru tidak membuat dan 
menyampaikan kesimpulan materi 
pembelajaran pada akhir pelajaran. 
6. Guru yang tidak secara konsekuen 
dan konsisten dalam memeriksa dan 
memberikan nilai tugas-tugas yang 
dikerjakan siswa, apakah tugas-tugas 
di sekolah ataupun tugas-tugas yang 
merupakan pekerjaan rumah. 
7. Masih dijumpai siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran 
kurang memiliki rasa tanggung jawab 
dalam mengerjakan tugas-tugas. 
8. Masih banyak siswa yang 
beranggapan pelajaran prakerin sulit. 
9. Masih ada siswa yang kurang 
bersemangat dan bergairah dalam 
mengukuti proses belajar mengajar. 
10. Siswa banyak yang merasa bosan 
mengikuti pembelajaran dan permisi 
meninggalkan kelas dengan berbagai 
alasan dan bahkan ada siswa yang 
permisi keluar dan tak masuk lagi. 
11. Banyak siswa yang mengikuti proses 
belajar mengajar tidak dengan 
sungguh-sungguh, berbicara dengan 
teman lain sewaktu guru menjelaskan 
pelajaran dan ada yang tidak 
memperhatikan sama sekali. 
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Rumusan masalah dalam penelitian 
ini berdasarkan latar belakang diatas 
adalah : 
1. Apakah terdapat perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara siswa 
yang mengikuti pembelajaran secara 
individual dengan siswa yang 
mengikuti pembelajaran secara 
kelompok ? 
2. Apakah terdapat perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara siswa 
sikap belajar positif yang mengikuti 
pembelajaran secara individual 
dengan siswa sikap belajar positif 
yang mengikuti pembelajaran secara 
kelompok ? 
3. Apakah terdapat perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara siswa 
sikap belajar negatif yang mengikuti 
pembelajaran secara individual dan 
siswa sikap belajar negatif yang 
mengikuti pembelajaran secara 
kelompok ? 
4. Apakah terdapat perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara siswa 
sikap belajar positif yang mengikuti 
pembelajaran secara individual dan 
kelompok dengan siswa sikap belajar 
negatif yang mengikuti pembelajaran 
secara individual dan kelompok ? 
5. Apakah terdapat interaksi antara 
pendekatan pembelajaran guru 
dengan sikap belajar terhadap hasil 
belajar praktek kerja industri ? 
B. Kajian Teori 
Pendekatan individual merupakan 
pendekatan langsung dilakukan guru 
terhadap anak didiknya untuk 
memecahkan kasus anak didiknya 
tersebut. Pendekatan individual 
mempunyai arti yang sangat penting bagi 
kepentingan pengajaran. Pengelolaan 
kelas sangat memerlukan pendekatan 
individual ini. Pemilihan pendekatan 
tidak bisa begitu saja mengabaikan 
kegunaan pendekatan individual, 
sehingga guru dalam melaksanakan 
tugasnya selalu saja melakukan 
pendekatan individual terhadap anak 
didik di kelas. 
Pendekatan individual akan 
melibatkan hubungan yang terbuka 
antara guru dan siswa, yang bertujuan 
untuk menimbulkan perasaan bebas 
dalam belajar sehingga terjadi hubungan 
yang harmonis antara guru dengan siswa 
dalam belajar. Untuk mencapai hal itu, 
guru harus melakukan hal berikut ini : 
1. Mendengarkan secara simpati dan 
menanggapi secara positif pikiran 
anak didik dan membuat hubungan 
saling percaya. 
2. Membantu anak didik dengan 
pendekatn verbal dan non-verbal. 
3. Membantu anak didik tanpa harus 
mendominasi atau mengambil alih 
tugas. 
4. Menerima perasaan anak didik 
sebagaimana adanya atau menerima 
perbedaannya dengan penuh 
perhatian. 
5. Menanggani anak didik dengan 
memberi rasa aman, penuh 
pengertian, bantuan, dan mungkin 
memberi beberapa alternatif 
pemecahan. 
Pendekatan pembelajaran individual 
ini siswa dituntut dapat belajar secara 
mandiri, tanpa adanya kerjasama dengan 
orang lain. Sisi positif penggunaan 
pendekatan ini adalah terbangunnya rasa 
percaya diri siswa, siswa menjadi 
mandiri dalam melaksanakan 
pembelajaran, siswa tidak memiliki 
ketergantungan pada orang lain. Namun 
di sisi lain terdapat kelemahan 
pendekatan pembelajaran ini, 
diantaranya jika siswa menemukan 
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kendala dalam pembelajaran, minat dan 
perhatian siswa justru dikhawatirkan 
berkurang karena kurangnya komunikasi 
belajar antar siswa, sementara enggan 
bertanya kepada guru, tidak 
membiasakan siswa bekerjasama dalam 
sebuah teman. Sedangkan menurut 
Sudjana (2009:116) pembelajaran 
individual merupakan suatu upaya untuk 
memberikan kesempatan kepada siswa 
agar dapat belajar sesuai dengan 
kebutuhan, kemampuan, kecepatan dan 
caranya sendiri. 
pendekatan pembelajaran secara 
kelompok dilakukan secara beregu. 
Sekelompok siswa diajar oleh guru atau 
beberapa orang guru. Bentuk 
pembelajarannya dapat berupa kelompok 
besar atau siswa belajar dalam kelompok 
kecil. Pembelajaran kelompok 
merupakan model pembelajaran dengan 
menggunakan system pengelompokan 
atau tim kecil, yaitu antara empat sampai 
enam orang yang mempunyai latar 
belakang kemampuan akademik, jenis 
kelamin, ras, atau suku yang berbeda. 
Menurut Slavin dalam Wina 
Sanjaya (2011:242), mengemukakan dua 
alasan pentingnya pembelajaran 
kelompok digunakan dalam pendidikan, 
pertama beberapa hasil penelitian 
membuktikan bahwa penggunaan 
pembelajaran kelompok dapat 
meningkatkan prestasi belajar siswa 
sekaligus dapat meningkatkan 
kemampuan hubungan social, 
menumbuhkan sikap menerima 
kekurangan diri dan orang lain, serta 
dapat meningkatkan harga diri. Kedua 
pembelajaran kelompok dapat 
merealisasikan kebutuhan siswa dalam 
belajar berpikir, memecahkan masalah, 
dan mengintegrasikan pengetahuan 
dengan keterampilan. 
Dengan pendekatan kelompok, 
diharapkan dapat ditumbuh kembangkan 
rasa sosial yang tinggi pada diri setiap 
anak didik. Mereka dibina untuk 
mengendalikan rasa egois yang ada 
dalam diri mereka masing-masing, 
sehingga terbina sikap kesetiakawanan 
sosial dikelas. Tentu saja sikap ini pada 
hal-hal yang baik saja. Mereka sadar 
bahwa hidup ini saling ketergantungan, 
seperti ekosistem dalam mata rantai 
kehidupansemua makhluk hidup di 
dunia. Tidak ada makhluk hidup yang 
terus menerus berdiri sendiri tanpa 
keterlibatan makhluk lain, langsung atau 
tidak langsung, disadari atau tidak, 
makhluk lain itu ikut ambil bagian dalam 
kehidupan makhluk tertentu 
Menurut Bern dan Erickson dalam 
Kokom Komalasari (2010:62), 
mengemukakan bahwa pendekatan 
pembelajaran kelompok merupakan 
pembelajaran yang mengorganisir 
pembelajaran dengan menggunakan 
kelompok belajar kecil dimana siswa 
bekerja sama untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Berdasarkan 
definisidefinisi, pembelajaran kelompok 
dapat didefinisikan sebagai salah satu 
pembelajaran kelompok yang menuntut 
adanya kerjasama siswa dalam suatu 
kelompok dengan mengembangkan 
kemampuan tiap individu serta 
memanfaatkan berbagai faktor internal 
dan eksternal untuk memecahkan 
masalah tertentu sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai bersama. 
Bentuk pembelajaran kelompok 
bias terjadi melalui kerja kelompok atau 
diskusi kelompok. Kerja kelompok, siswa 
diberi tugas untuk mengerjakan sesuatu 
secara berkelompok (4-6 orang), 
sedangkan diskusi kelompok, diskusi 
merupakan proses tukar pendapat di 
antara para partisipan. Dengan 
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pendekatan diskusi kelompok para siswa 
diharapkan belajar lebih aktif untuk 
menemukan rumusan sendiri  tim 
pengembang MKDP kurikulum dan 
pembelajaran (2011:160). 
Menurut Gagne (dalam Sukasdi, 
2004:27), mendefinisikan sikap (attitude) 
sebagai suatu keadaan internal yang 
mempengaruhi pilihan tindakan individu 
terhadap tindakan yang terarah pada 
benda (obyek), atau kejadian. 
Tindakantindakan tersebut dapat 
dikategorikan sebagai suatu 
kecendrungan baik yang positif maupun 
yang bersifat negatif. Senada dengan 
Gagne, Triandis (dalam Sukasdi, 
2004:27), menyatakan berdasarkan 
dimensinya sikap mempunyai dua 
dimensi yaitu kecendrungan positif dan 
kecendrungan negatif. 
Sikap seseorang terhadap suatu 
objek adalah perasaan mendukung atau 
tidak mendukung  terhadap 
 objek tersebut.  Selanjutnya 
 lebih  spesifik, Thurstone 
(Azwar, 2005:5), memformulasikan sikap 
sebagai derajat efek positif dan efek 
negatif terhadap suatu obyek psikologis. 
Obyek psikologis yang dimaksud adalah 
lambang-lambang, kalimat, semboyan, 
orang, institusi, profesi, dan ide-ide yang 
dapat dibedakan ke dalam perasaan 
positif atau negatif. Sikap yang positif 
terhadap sekolah, guru-guru, maupun 
terhadap temanteman akan merupakan 
dorongan yang besar bagi anak untuk 
mengadakan hubungan yang baik. 
Dengan adanya hubungan yang baik, 
dapat melancarkan proses pendidikan di 
sekolah. Sebaliknya sikap yang negatif 
akan menyebabkan terjadinya hubungan 
yang tidak harmonis dan hanya akan 
merugikan anak itu sendiri. 
Menurut Bimo (2003:109), sikap 
mengandung  tiga  komponen 
 yang membentuk struktur sikap, 
yaitu: 
1. Komponen kognitif (komponen 
perseptual), yaitu komponen yang 
berkaitan dengan pengetahuan, 
pandangan, keyakinan, yaitu hal-hal 
yang berhubungan dengan bagaimana 
orang mempersepsi terhadap objek 
sikap. 
2. Komponen afektif (komponen 
emosional), yaitu komponen yang 
berhubungan dengan rasa senang atau 
tidak senang terhadap objek sikap. 
Rasa senang merupakan hal yang 
positif, sedangkan rasa tidak senang 
merupakan hal yang negatif. 
Komponen ini menunjukkan arah 
sikap, yaitu positif atau negatif. 
3. Komponen konatif (komponen 
prilaku, atau action component), yaitu 
komponen yang berhubungan dengan 
kecendrungan bertindak terhadap 
objek sikap. Komponen ini 
menunjukkan intensitas sikap, yaitu 
menunjukkan besar kecilnya 
kecenderungan bertindak atau 
berperilaku seseorang terhadap objek 
sikap. 
Sund dalam Slameto (2003:147), 
mengemukakan nilai hakiki penting dari 
belajar adalah: 
1. Percaya diri (self confidence). 
2. Berorientasi tugas dan hasil. 
3. Keberanian mengambil risiko. 
4. Kepemimpinan 
5. Berorientasi ke masa depan. 
6. Keorisinilan : Kreativitas dan Inovasi. 
C. METODOLOGI 
Desain penelitian ini adalah untuk 
menggunakan desain Quasi Experimen 
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dengan pendekatan ”desain faktorial 2 x 
2”, yaitu suatu penelitian yang 
bermaksud untuk mendeskripsikan 
pengaruh variabel independen dan 
dependen, yang salah satu variabel 
dikendalikan. Tempat penelitian SMKN 
Propinsi Bengkulu, waktu penelitian 
bulan Januari s.d Februari 2014 Populasi 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas 
XI teknik bangunan SMKN Propinsi 
Bengkulu. Adapun sampel dalam 
penelitian ini adalah 26 siswa dari 
SMKN 1 Kaur dan 26 siswa dari SMKN 
2 Kota Bengkulu. 
 
Untuk mengungkapkan sikap belajar 
siswa digunakan instrumen angket. 
Angket digunakan untuk 
mengungkapkan sikap belajar yang 
dimiliki siswa. Angket yang digunakan 
dalam penelitian ini berjumlah 60 item. 
Sebelum digunakan angket sikap belajar 
diuji cobakan untuk mengetahui validitas 
dan reliabilitasnya. 
Untuk mengetahui hasil belajar 
digunakan instrumen tes. Sebelum 
digunakan soal tes juga diuji cobakan 
untuk mengetahui validitas, reliabilitas, 
tingkat kesukaran dan daya pembeda. 
D. PEMBAHASAN HAL PERLU 
Angket sikap belajar berdasarkan 
analisa product moment dengan taraf 
dengan signifikansi 95% hasil 
perhitungan tingkat validitas item angket 
yang terdiri dari 60 item diperoleh 
bahwa 51 item dinyatakan valid dan 9 
item dinyatakan tidak valid . 
 
Setelah mendapat gambaran 
mengenai sikap belajar siswa, kemudian 
melakukan kegiatan pembelajaran mata 
pelajaran menggambar teknik dengan 
menerapkan pendekatan pembelajaran 
individual dan kelompok pada kelas 
sampel yang telah ditentukan. Diakhir 
proses belajar mengajar dilakukanlah tes 
tertulis untuk mengetahui hasil belajar 
pelajaran menggambar teknik. 
Dari hasil perhitungan tingkat 
validitas butir soal yang terdiri dari 30 
butir soal diperoleh bahwa 25 butir soal 
dinyatakan valid dan 5 butir soal 
dinyatakan tidak valid. Soal yang tidak 
valid adalah no.3 (rhitung = 0.177), 
no.11 (rhitung = 0.180), no.19 (rhitung = 
0.227), no.22 (rhitung = -0.099), dan 
no.30 (rhitung = 0.227). 
Berdasarkan  hasil  perhitungan 
tingkat kesukaran diperoleh bahwa  28 
butir soal dikategorikan baik, 2 butir soal 
dikategorikan terlalu sukar yaitu no. 19 
(TK = 0.20) dan no. 25 (TK = 0.00) dan 
0 butir soal dikategorikan terlalu mudah. 
Berdasarkan  hasil  perhitungan 
daya beda diperoleh bahwa 1 butir soal 
dikategorikan memiliki daya beda baik, 
22 butir soal dikategorikan memiliki 
daya beda sangat baik dan 7 soal 
dikategorikan memiliki daya beda yang 
tidak baik dilihat dalam lampiran 15 
yaitu no. 3 (D=0.20), no. 7 (D = 0.10), 
no. 11 (D=0.20), no. 14 (D = -0,10), no. 
15 (D = 0.10), no. 19 (D=0.10), no. 20 
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(D = 0.00), no. 22 (D = 0.00), no. 28 
(D=0.20), dan no. 30 (D = 0.10). 
Hasil belajar menggambar teknik 
dari 52 siswa yang akan dijadikan sampel 
dalam analisis, siswa yang memiliki sikap 
belajar positif dengan diberi 
pembelajaran pendekatan individual 
memperoleh nilai tertinggi 100 dan nilai 
terendah 80 dengan rata-rata 90 dan 
standar deviasi 6. 6564. Jadi, hasil belajar 
menggambar teknik siswa yang memiliki 
sikap belajar positif dengan diberi 
pembelajaran pendekatan individual 
adalah amat baik. Sedangkan siswa siswa 
yang memiliki sikap belajar negatif 
dengan diberi pendekatan individual 
memperoleh nilai tertinggi 80 dan nilai 
terendah 68 dengan rata-rata 74 dan 
standar deviasi 3. 843. Jadi, hasil belajar 
menggambar teknik siswa yang memiliki 
sikap belajar negatif dengan diberi 
pembelajaran pendekatan individual 
adalah amat cukup. 
Siswa yang memiliki sikap belajar 
positif dengan diberi pembelajaran 
pendekatan kelompok memperoleh nilai 
tertinggi 92 dan nilai terendah 72 dengan 
rata-rata 82 dan standar deviasi 7. 6594. 
Jadi, hasil belajar menggambar teknik 
siswa yang memiliki sikap belajar positif 
dengan diberi pembelajaran pendekatan 
kelompok adalah baik. Sedangkan siswa 
siswa yang memiliki sikap belajar negatif 
dengan diberi pendekatan kelompok 
memperoleh nilai tertinggi 72 dan nilai 
terendah 60 dengan rata-rata 66 dan 
standar deviasi 5. 887. Jadi, hasil belajar 
prakerin siswa yang memiliki sikap 
belajar negatif dengan diberi 
pembelajaran pendekatan kelompok 
adalah cukup. 
E. KESIMPULAN 
Dari hasil penelitian ini 
disimpulkan 1) Hasil belajar 
menggambar teknik siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan individual 
lebih tinggi dibandingkan dengan hasil 
belajar siswa yang diajar menggunakan 
pendekatan kelompok. 2) Hasil belajar 
menggambar teknik siswa sikap belajar 
positif  yang diajar dengan pendekatan 
individual lebih tinggi dibandingkan 
dengan hasil belajar siswa sikap belajar 
positif yang diajar dengan pendekatan 
kelompok. 3) Hasil belajar menggambar 
teknik siswa sikap belajar negatif  yang 
diajar dengan pendekatan individual 
lebih tinggi dibandingkan  hasil belajar 
siswa sikap belajar negatif  yang diajar 
dengan pendekatan kelompok. 4) Hasil 
belajar menggambar teknik siswa dengan 
sikap belajar positif yang diajar dengan 
menggunakan pendekatan individual dan 
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kelompok lebih tinggi dari pada hasil 
belajar yang diperoleh kelompok siswa 
dengan sikap belajar negatif yang diajar 
dengan menggunakan pendekatan 
individual dan kelompok. 5) Tidak 
terdapat interaksi antara pendekatan 
individual dan pendekatan kelompok 
dengan hasil belajar menggambar teknik 
berdasarkan sikap belajar. 
Berdasarkan temuan yang dipeoleh 
dalam penelitian ini,  disarankan sebagai 
berikut; (a). Kepada guru produktif mata 
diklat menggambar teknik  yang ingin 
menjadikan pendekatan individual 
sebagai salah satu alternatif pendekatan 
pembelajarannya, disarankan agar 
merancang materi pembelajaran yang 
disusun berdasarkan langkah-langkah 
pembelajaran pemecahan masalah yang 
dapat dilakukan bersama-sama dengan 
guru yang tergabung dalam kegiatan 
Musyawarah Guru Mata Pelajaran 
(MGMP) dan memanfaatkan tenaga 
profesional dari LPTK, LPMP dan 
sebagainya agar diperoleh hasil belajar 
siswa yang lebih baik, (b). Berdasarkan 
pengalaman yang diperoleh penulis dari 
lapangan bahwa instrumen, silabus, dan 
RPP penelitian sangat berperan penting. 
Untuk peneliti selanjutnya disarankan 
agar membuat instrumen, silabus dan 
RPP untuk materi sesuai dan waktu yang 
lebih lama serta peran tutor dari 
instruktur yang lebih maksimal agar 
diperoleh hasil yang lebih baik lagi. (c). 
Bagi siswa, diharapkan berupaya 
mengenali sendiri sikap belajar  
masingmasing. Dengan ini siswa dapat 
mengetahui cara terbaik bagi dirinya 
untuk belajar atau memproses informasi 
baru dan sulit. Dengan pemahaman sikap 
belajar  siswa dapat menyelesaikan 
permasalahan-permasalahan kesulitan 
dalam belajar atau memahami materi 
yang baru dan sulit. Hal ini dapat 
dilakukan dengan meminta petunjuk dari 
guru maupun dapat mencari referensi 
sendiri baik melalui buku maupun 
internet. (d). Hendaknya sekolah dan 
lembaga yang terkait dapat menyediakan 
buku dan sarana pembelajaran sebagai 
sumber belajar guna menambah 
wawasan siswa dalam mempelajari 
materi, dan (e). kepada peneliti lain, agar 
dapat mengungkap permasalahan yang 
terkait Namun belum dibahas pada 
penelitian ini seperti permasalahan yang 
lebih diperluas pada dimensi motivasi, 
berfikir kreatif dan minat. Peneliti lain 
juga dapat pendekatan pembelajaran 
lainnya guna memperkaya khasanah 
ilmu dan pengetahuan. 
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IMPLEMENTASI PENDEKATAN SENTRA BERBASIS TEMATIK UNTUK 
MENINGKATKAN KECERDASAN INTRAPERSONAL DAN 
INTERPERSONAL 
Nuniek Yustutia 
PAUD Centella Kota Bengkulu 
Abstract: Purpose of this research is to improve intrapersonal and interpersonal 
intelligence early childhood using a thematic approach based centers. The study 
conducted using action research (CAR) model of John Elliot and quasi- experimental 
pre-post design model of experimental design. The collection of data through 
observation and interviews. Subjects of research conducted on early childhood child 
Centella Bengkulu City. The object of research is intrapersonal and interpersonal 
intelligence early childhood. Data analisis for CAR performed with a percentage 
value, while data quasi-experimental pre and post analyzed by t-test. The 
implementation of a class action in the cycle, the value of being on the criteria 
undeveloved and start developing criteria, develops appropriate expectations very few 
and yet who achieve the developing criteria for very well. The second cycle of the 
obtained result start developing criteria and develops appropriate expectations, 
developing criteria for very well located on one aspect alone is interpersonal 
intelligence assessment. And the final third cycle of the obtained result a greated 
percentage of the criteria develops appropriate expectations and the criteria 
developing criteria for very well. Effectiveness of the result were obtained tcount > 
ttable, meaning that H0 is rejected. It can be concluded that the thematic-based 
approach centers on enhancing intrapersonal and interpersonal intelligence is more 
effective when compared with those not using a thematic approach centers. Keywords: 
Approach Centers, Thematic, Intrapersonal Intelligence, Interpersonal 
Intelligence. 
A. PENDAHULUAN 
Kecerdasan intrapersonal dan 
interpersonal pada anak sangat penting 
dikembangkan. Terdapat beberapa hal 
mendasar yang mendorong pentingnya 
pengembangan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal ini. 
Pertama, makin kompleksnya 
permasalahan kehidupan di sekitar anak, 
termasuk didalamnya perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
banyak memberikan tekanan pada anak 
dan mempengaruhi perkembangan emosi 
maupun sosial anak. Kedua, penanaman 
kesadaran bahwa anak adalah praktisi 
dan investasi masa depan yang perlu 
dipersiapkan secara maksimal baik aspek 
perkembangan intrapersonal (emosi) 
maupun interpersonalnya (keterampilan 
sosial). 
Ketiga, karena rentang usia 
penting pada anak terbatas. Jadi harus 
difasilitasi seoptimal mungkin agar 
tidak ada satu fase pun yang 
terlewatkan. Keempat, ternyata anak 
tidak bisa hidup dan berkembang 
dengan Intelligence Quotient semata, 
tetapi Emotional Intelligence jauh lebih 
dibutuhkan sebagai bekal kehidupan 
(Bunda dan Ananda, 2010). Hal ini juga 
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didukung sebagaimana diinformasikan 
baik melalui media cetak surat kabar 
dan media televisi lokal, bahwa 
permasalahan emosi anak dewasa ini 
begitu kompleks, anak-anak generasi 
sekarang lebih sering mengalami 
masalah emosi ketimbang generasi 
terdahulu. Secara rata-rata, anak-anak 
sekarang tumbuh dalam kesepian dan 
depresi, mudah marah dan lebih sulit 
diatur, lebih gugup dan cenderung; 
impulsif dan agresif. 
Dari pemikiran ini maka 
diperlukan suatu desain pembelajaran 
yang mendorong berkembangnya 
kecerdasan intrapersonal dan 
interpersonal anak usia dini yang lebih 
leluasa dan bermakna. Prinsipnya, 
pembelajaran tersebut harus berbasis 
pada perkembangan dan kebutuhan anak 
atau Developmentally Appropriate 
Practices (DAP). Mengingat prinsip 
tersebut maka pembelajaran di PAUD 
harus menggunakan pendekatan tematik 
melalui kegiatan permainan. 
Pembelajaran tematik dapat dilakukan 
dengan berbagai pendekatan; ada yang 
kelompok, area, sentra, dan lain-lain. 
Begitu banyaknya pendekatan yang bisa 
digunakan, maka penelitian ini 
difokuskan penulis ingin mencoba 
pendekatan sentra berbasis tematik, 
dengan alasan dalam rangka 
meningkatkan kecerdasan intrapersonal 
dan interpersonal, pengembangan 
kegiatan pembelajaran bisa child 
centered dan lebih bermakna. Dengan 
demikian penulis mengambil judul 
penelitian “Implementasi Pendekatan 
Sentra Berbasis Tematik Untuk 
Meningkatkan Kecerdasan Intrapersonal 
dan Interpersonal” (Studi di Pendidikan 
Anak Usia Dini Centella Kota 
Bengkulu). 
B. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan 
menggunakan penelitian tindakan kelas 
(classroom action research). Penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan bersifat 
reflektif dengan melakukan 
tindakantindakan tertentu agar dapat 
memperbaiki dan atau meningkatkan 
kualitas proses dan hasil pembelajaran 
yang diselenggarakan secara profesional. 
Model penelitian tindakan yang dipilih 
adalah model John Elliot. Penelitian 
tindakan kelas dilakukan pada kelas yang 
sama yaitu B usia 5-6 tahun, untuk 3 
(tiga) siklus, satu siklus terdiri dari 3 
(tiga) action step yaitu; action step 1 di 
sentra bahan alam, action step 2 di sentra 
imtaq, dan action step 3 di sentra 
bermain peran. Setelah penelitian 
tindakan selesai dilaksanakan, dilakukan 
uji efektivitas lapangan dengan 
menggunakan model eksperimen prepost 
desain (t-test). Uji efektivitas dilakukan 
pada dua kelas yang berbeda yaitu kelas 
eksperimen (C) dan kelas 
kontrol/pembanding (D). Kelas 
eksperimen yaitu kelas yang diberi 
tindakan pembelajaran menggunakan 
RKH pendekatan sentra berbasis tematik 
untuk meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak usia 
dini. Sedangkan kelas 
kontrol/pembanding adalah kelas yang 
tidak diberi pembelajaran menggunakan 
RKH pendekatan sentra berbasis tematik 
tetapi menggunakan model pembelajaran 
konvensional. Jumlah anak di dua kelas 
tersebut adalah sama dan relatif memiliki 
umur yang sama juga dengan kelas anak 
pada penelitian tindakan kelas. Masing-
masing kelas dilakukan pengambilan 
nilai pretest dan postest melalui 
pengamatan anak yang dilakukan oleh 
guru, menggunakan instrumen yang 
sudah disiapkan. Instrumen penelitian 
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yang digunakan terdiri dari lembar 
pengamatan kecerdasan intrapersonal 
dan interpersonal anak dan wawancara 
terhadap pengelola maupun guru-guru 
pengamat pembelajaran. Analisis dan 
interpretasi data dilakukan dengan; 1) 
Data kuantitatif penelitian tindakan kelas 
di setiap siklus di analisis dengan 
menggunakan nilai persentase. 2) Data 
kuantitatif uji efektivitas di analisis 
dengan statistik deskriptif dan t-test 
dengan menggunakan aplikasi ms.excel, 
dan 3) Data kuantitatif dan kualitatif 




C. HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
1) Hasil Penelitian a. Siklus Satu 
Dari hasil pelaksanaan
 siklus pertama baik di sentra
 bahan alam, sentra imtaq, dan 
sentra bermain peran terlihat belum 
sampai pada tingkat 
keberhasilan yang diinginkan. Hasil 
masih didominasi kriteria Belum 
Berkembang (BB) dan Mulai 
Berkembang (MB), masih sangat sedikit 
yang mencapai kriteria Berkembang 
Sesuai Harapan (BSH) dan belum ada 
yang mencapai kriteria Berkembang 
Sangat Baik (BSB). 
Menurut kajian teori tertulis 
anak usia 5-6 tahun seharusnya 
memiliki kecerdasan intrapersonal 
tinggi, bila : 1) Selalu bersemangat 
ketika bermain, mempunyai motivasi 
yang tinggi. 2) Sering menyendiri, 
berkhayal, atau berpikir. 3) Sering 
menunjukkan mainan kebanggaannya 
kepada orang lain. 4) Diam ketika 
marah, seolah-olah mengendalikan 
emosinya. Dan memiliki kecerdasan 
interpersonal tinggi, bila : 1) 
Mengetahui bagaimana caranya 
menunggu giliran ketika bermain. 2) 
Berani berangkat ke sekolah tanpa 
diantar. 3) Tertib menggunakan alat 
atau benda mainan sesuai dengan 
fungsinya. 4) Tertib dan terbiasa 
menunggu giliran atau antre. 5) 
Memahami akibat jika melakukan 
pelanggaran dan berani bertanggung 
jawab (tidak menangis karena takut 
dihukum). 6) Mampu memimpin 
kelompok bermain yang lebih besar 
(antara 4-8 orang). 7) Terampil 
memecahkan masalah sederhana. 
Berdasarkan hasil dan kajian teori 
di atas, dapat di interpretasi hasil pada 
siklus pertama belum sesuai dengan yang 
diinginkan, kecerdasan intrapersonal dan 
interpersonal anak masih belum 
berkembang dengan baik. Kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak di 
siklus pertama masih belum berkembang 
dengan baik dan sesuai dengan kriteria 
keberhasilan yang diinginkan, maka 
perlu dilaksanakan siklus kedua dengan 
penambahan perbaikan-perbaikan 
pelaksanaan tindakan sebagai berikut : 1) 
Pijakan sebelum main; a) saat pendidik 
masuk ke kelas, profesi pekerjaan yang 
digambarkan pada guru sesuai dengan 
subtema misal baju dokter di sentra 
bermain peran, yang dikenakan hanya 
salah satu alat kedokteran yang 
digunakan oleh dokter yaitu stetoskop, 
setelah bercakapcakap/berdiskusi dengan 
anak-anak sesuai sub tema hari itu 
barulah pakaian dokter yang berwarna 
putih dikenakan di dalam kelas. Contoh 
lain profesi tukang jamu gendong di 
sentra bahan alam, yang digambarkan 
hanya lewat botol jamu yang diisi 
dengan air jahe, tidak digunakan botol- 
botol jamu lain yang rasanya pahit. Dan 
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profesi guru mengaji cukup dengan 
membawa alquran kecil. b) saat jurnal 
pagi setelah bernyanyi, anak-anak diajak 
berdiskusi terlebih dahulu tentang 
pengalaman pribadi mereka berkaitan 
dengan tema dan sub tema hari itu. c) 
pendidik mengenalkan dan memberi 
contoh kegiatan main yang diharapkan 
dilakukan anak. 2) Pijakan saat main, 
saat guru memberi dukungan yang 
diperlukan guru juga memberi motivasi 
kepada anak dan pujian terhadap apapun 
bentuk hasil karya anak. 3) Guru 
mengelola kelas secara keseluruhan 
dengan baik dengan cara memberikan 
tugas-tugas sederhana dan 
menyenangkan bagi anak dengan tetap 
memperhatikan aturan main, dan bagi 
yang mampu menyelesaikan diakhir 
kelas diberikan reward antara lain berupa 
boleh memilih permainan yang disukai 
terlebih dahulu saat bermain kembali 
esok hari, disampaikan kepada anak pada 
pijakan sebelum main. 
b. Siklus Dua 
Dari hasil pelaksanaan siklus kedua 
baik di sentra bahan alam, sentra imtaq, 
dan sentra bermain peran terlihat sudah 
mulai berada pada tingkat keberhasilan 
yang diinginkan. Tidak lagi terlihat 
adanya anak yang berada pada kriteria 
Belum Berkembang (BB), hasil 
didominasi kriteria Mulai Berkembang 
(MB) dan Berkembang Sesuai Harapan 
(BSH), tetapi yang mencapai kriteria 
Berkembang Sangat Baik (BSB) baru 
berada pada satu aspek penilaian saja 
yaitu kecerdasan interpersonal aspek 
mampu menunggu giliran ketika 
bermain. 
Berdasarkan hasil di atas, karena 
kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB) 
masih dicapai pada satu aspek penilaian 
saja di kecerdasan interpersonal, maka 
dapat di interpretasi hasil pada siklus 
kedua masih diperlukan perbaikan pada 
Rencana Kegiatan Harian (RKH), untuk 
memperoleh kriteria Berkembang Sangat 
Baik (BSB) baik pada aspek penilaian 
kecerdasan intrapersonal maupun 
interpersonal anak. Kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak di 
siklus kedua masih belum semua aspek 
penilaian berada pada kriteria 
Berkembang Sangat (BSB), maka perlu 
dilaksanakan siklus ketiga dengan 
perbaikan-perbaikan pelaksanaan 
tindakan sebagai berikut : 1) Pijakan saat 
main, melakukan perubahan waktu dari 
60 menit menjadi 90 menit, sehingga 
masing-masing pijakan dapat dibagi 
sebagai berikut; pijakan sebelum main ± 
20 menit, pijakan saat main ± 90 menit, 
dan pijakan setelah main ± 25 menit. 2) 
Guru tetap melakukan 
pembiasaanpembiasaan yang baik di 
kegiatan main, karena anak usia dini 
memerlukan model yang baik untuk 
menjadi contoh dan teladannya. 
c. Siklus Tiga 
Dari hasil pelaksanaan siklus 
ketiga di sentra bahan alam, sentra imtaq, 
dan sentra bermain peran baik untuk 
kecerdasan intrapersonal maupun 
interpersonal terlihat tingkat 
keberhasilan yang sangat diinginkan, hal 
ini ditunjukkan dari tidak adanya lagi 
anak yang berada pada kriteria Belum 
Berkembang (BB) dan Mulai 
Berkembang (MB), persentase yang 
lebih besar berada pada kriteria 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan 
kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB). 
Berdasarkan hasil di atas, dapat 
dikatakan pelaksanaan tindakan sudah 
dianggap berhasil. Pelaksanaan 
tindakan pada siklus ketiga sudah 
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dianggap berhasil, oleh karena itu 
direkomendasikan untuk dilakukan uji 
efektivitas lapangan dengan 
menggunakan eksperimen sederhana, 
model “Desain Pretest-Postest”. 
d. Efektivitas Implementasi 
Tindakan 
Dari hasil perhitungan kelas 
kontrol dan eksperimen peneliti 
melakukan uji efektivitas. Berdasarkan 
analisis data menggunakan SPSS 16, 
diperoleh hasil analisis bahwa nilai t 
hitung > t tabel dengan demikian maka 
Ho tidak ada hubungan yang signifikan 
antara pembelajaran pendekatan sentra 
berbasis tematik dengan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal adalah 
ditolak. Sedangkan Ha ada hubungan 
yang signifikan antara kelas yang 
diberikan perlakuan dengan kelas yang 
tidak diberikan perlakuan diterima. 
Dapatlah disimpulkan bahwa 
implementasi pendekatan sentra berbasis 
tematik dapat meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal di kelas 
eksperimen lebih efektif jika 
dibandingkan dengan kelas yang tidak 
menggunakan pendekatan sentra 
berbasis tematik atau kelas kontrol. 
2) Pembahasan 
Berdasarkan data hasil penelitian 
yang diperoleh menunjukkan adanya 
peningkatan nilai kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak usia 
dini dengan pembelajaran menggunakan 
pendekatan sentra berbasis tematik. 
Penerapan pendekatan sentra berbasis 
tematik dapat meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak usia 
dini karena pertama, pembelajaran 
tematik merupakan suatu strategi 
pembelajaran yang melibatkan beberapa 
bidang pengembangan untuk 
memberikan pengalaman yang bermakna 
kepada anak. Bidang pengembangan 
diselenggarakan dalam satu kegiatan 
yang terintegrasi melalui bermain 
sebagai upaya untuk mengoptimalkan 
semua potensi anak. Kegiatan bermain 
diselenggarakan melalui pendekatan 
sentra yang pada pembelajarannya 
menggunakan 4 jenis pijakan yang 
disebut scaffolding, yakni : 1). Pijakan 
lingkungan main, 2). Pijakan sebelum 
main, 3). Pijakan saat main, dan 4). 
Pijakan setelah main. Melalui kegiatan 
bermain di sentra yang diberikan dalam 
bentuk tema, dimana semua 
pembelajaran harus sesuai dengan tema, 
hanya saja pembedanya adalah pada 
masuk kelas sentra ini dan titik tekan 
sentra mana yang paling menonjol, 
kegiatan main menjadi lebih 
menyenangkan bagi anak. Anak 
memperoleh pengetahuan melalui 
tahaptahap pembelajaran yang diberikan 
lewat pijakan/scaffolding. Anak dapat 
membangun sendiri pengetahuannya 
lewat pembelajaran yang dialaminya dan 
memperoleh makna baru yang di dapat 
secara bersama- sama antar semua pihak 
yang terlibat didalamnya. Hal ini di 
dukung oleh Teori Vygotsky yang 
mengatakan bahwa anak memperoleh 
pengetahuan secara berjenjang, 
scaffolding memberikan kepada individu 
sejumlah bantuan besar selama 
tahaptahap awal pembelajaran dan 
kemudian mengurangi bantuan tersebut 
dan memberikan kesempatan kepada 
anak untuk mengambil alih tanggung 
jawab yang semakin besar setelah 
mampu mengerjakan sendiri. Bantuan 
yang diberikan pembelajar dapat berupa 
petunjuk, peringatan, dorongan, 
menguraikan masalah ke dalam bentuk 
lain yang memungkinkan siswa dapat 
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mandiri. Proses belajar dan pembelajaran 
tidak sekedar bersifat transferal tetapi 
lebih merupakan konstruksi (Teori 
Pembelajaran Vygotsky dalam 
penembushayalan.wordpress.com, 2012). 
Teori Vygotsky ini sejalan dengan 
pandangan Pestalozzi dalam Asolihin 
(2013) yang juga menyatakan 
pembelajaran pada anak harus berjalan 
secara teratur setingkat demi setingkat 
atau bertahap. 
Kedua, pendekatan sentra berbasis 
tematik lebih menarik, menyenangkan 
karena berangkat dari minat dan 
kebutuhan peserta didik, hasil belajar 
lebih dapat bertahan lama karena lebih 
berkesan dan bermakna bagi anak, 
menumbuhkan keterampilan sosial anak 
melalui kerjasama dan kegiatan yang 
disajikan bersifat nyata sesuai dengan 
persoalan yang dihadapi dalam 
lingkungan anak. Anak-anak belajar dari 
wujud nyata tema dan sub tema yang 
diambil, sebagai contoh pada penelitian 
ini tema pekerjaan dan sub tema dokter 
yang menampilkan wujud seorang dokter 
melalui ibu guru, bermain peran dokter, 
mengamati kebun sekolah di sentra 
bahan alam sebagai tanaman alternatif 
obat alami/jamu, mengenal doa dan 
surat-surat pendek agar selalu bersyukur 
atas nikmat Allah, serta mengetahui ada 
Allah penentu segalanya di sentra imtaq. 
Di usia awalnya anakanak bisa 
mengetahui profesi seorang dokter, hal-
hal yang harus dilakukannya ketika 
mereka memiliki cita-cita menjadi 
seorang dokter. Anak-anak belajar dari 
hal yang nyata dan bukan abstrak. Hal 
ini sesuai dengan pendapat Pestalozzi 
dalam Asolihin (2013) yang mengatakan 
bahwa semua pengetahuan pada 
dasarnya bersumber dari pengamatan 
anak, pengamatan akan menimbulkan 
pengertian, pengertian tanpa pengamatan 
merupakan sesuatu pengertian yang 
kosong (abstrak). Melalui keaktifan anak 
akan mampu mengolah kesan 
pengamatan menjadi suatu pengetahuan. 
Keaktifan akan mendorong anak 
melakukan interaksi dengan 
lingkungannya. 
Ketiga, kegiatan bermain di sentra 
menyediakan berbagai pilihan ragam 
main, dimana anak bisa bebas memilih 
jenis main yang disukainya. Semakin 
banyak ragam main anak akan semakin 
senang, daya kreatifitasnya pun menjadi 
lebih beragam. Hal ini sesuai dengan 
teori Frobel dalam Asolihin (2013) yang 
mengatakan otoaktivitas anak akan 
tumbuh dan berkembang jika anak 
diberikan kesempatan dalam suasana 
bebas sehingga anak mampu 
berkembang sesuai potensinya masing-
masing. Melalui suasana bebas dan 
pilihan main yang beragam anak akan 
memperoleh kesempatan 
mengembangkan daya fantasi atau daya 
khayalnya, terutama daya cipta untuk 
membentuk sesuatu dengan kekuatan 
fantasi anak. 
Keempat, anak merasa bangga dan 
dihargai dengan adanya motivasi, 
dukungan dan pujian-pujian sederhana 
dari guru sehingga mereka dapat terus 
berkarya dengan ide-ide yang baru. 
Menurut Montessori dalam Asolihin 
(2013) prinsip yang diyakininya bahwa 
anak itu unik sehingga guru dalam 
memberikan pelayanan harus secara 
individual, karena anak memiliki 
kemampuan yang berbeda satu dengan 
yang lainnya. Oleh karena itu guru harus 
“menghargai” anak sebagai individu 
yang memiliki kemampuan yang luar 
biasa. 
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Kelima, anak memperoleh semua 
pengetahuannya melalui waktu bermain 
yang cukup. Tokoh pendidikan kita Ki 
Hajar Dewantoro mengatakan di dalam 
kehidupan anak-anak, permainan 
mempunyai kedudukan dan arti yang 
sangat penting. Selama anak-anak tidak 
tidur dan tidak melakukan sesuatu 
pekerjaan maka ia sedang bermain. 
Permainan sangat bermanfaat bagi 
tumbuhnya budi pekerti, sosial-emosi, 
disiplin diri, ketertiban, kesetiaan dan 
kemampuan berpikir (Asolihin, 2013). 
D. KESIMPULAN DAN SARAN 1. 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 
implementasi pendekatan sentra berbasis 
tematik dalam meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal anak usia 
dini, maka dapatlah disimpulkan sebagai 
berikut : 
a) Implementasi pendekatan sentra 
berbasis tematik dapat 
meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal anak usia dini. 
Pembelajaran tematik merupakan 
suatu strategi pembelajaran yang 
melibatkan beberapa bidang 
pengembangan untuk memberikan 
pengalaman yang bermakna kepada 
anak. Bidang pengembangan 
tersebut dilaksanakan secara holistic 
artinya dalam satu kegiatan yang 
dilakukan oleh anak usia dini 
mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan anak yakni : fisik 
motorik, sosial emosional, bahasa, 
kognitif dan moral agama. Kelima 
aspek perkembangan 
diselenggarakan dalam satu kegiatan 
yang terintegrasi melalui bermain 
sebagai upaya untuk 
mengoptimalkan semua potensi 
anak. Kegiatan bermain 
diselenggarakan melalui pendekatan 
sentra yang pada pembelajarannya 
menggunakan 4 jenis pijakan yang 
disebut scaffolding, yakni : 1). 
Pijakan lingkungan main, 2). 
Pijakan sebelum main, 3). Pijakan 
saat main, dan 4). Pijakan setelah 
main. Kegiatan bermain di sentra 
tersebut bertujuan untuk 
mengembangkan kecerdasan 
intrapersonal meliputi aspek 
mengenali diri sendiri melalui sub 
aspek kesadaran diri emosionil, 
sikap asertif, harga diri, kemandirian 
dan aktualisasi diri, aspek 
mengetahui apa yang diinginkan 
melalui mampu berimajinasi dan 
aspek mengetahui apa yang penting 
melalui mengenal dan mengikuti 
aturan. 
b) Implementasi pendekatan sentra 
berbasis tematik dapat 
meningkatkan kecerdasan 
interpersonal anak 
usia dini. Melalui bidang 
pengembangan yang diselenggarakan 
dalam satu kegiatan yang terintegrasi 
lewat bermain sebagai upaya untuk 
mengoptimalkan semua potensi anak 
di aspek social sensitivity melalui sub 
aspek sikap empati dan sikap 
prososial, aspek social insight melalui 
sub aspek kesadaran diri, pemahaman 
situasi sosial/etika sosial dan 
keterampilan pemecahan masalah, 
dan aspek social communication 
melalui sub aspek komunikasi efektif 
dan mendengarkan efektif. Kegiatan 
bermain diselenggarakan melalui 
pendekatan sentra yang pada 
pembelajarannya menggunakan 4 
jenis pijakan yang disebut 
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scaffolding, yakni : 1). Pijakan 
lingkungan main, 2). Pijakan sebelum 
main, 3). Pijakan saat main, dan 4). 
Pijakan setelah main. Melalui 
kegiatan bermain di sentra yang 
diberikan dalam bentuk tema, dimana 
semua pembelajaran harus sesuai 
dengan tema, hanya saja pembedanya 
adalah pada masuk kelas sentra ini 
dan titik tekan sentra mana yang 
paling menonjol, kegiatan main 
menjadi lebih menyenangkan bagi 
anak. Anak memperoleh pengetahuan 
melalui tahap-tahap pembelajaran 
yang diberikan lewat 
pijakan/scaffolding yang 
menumbuhkan keterampilan sosial 
anak melalui kerjasama. 
c) Implementasi pendekatan sentra 
berbasis tematik yang tepat dapat 
meningkatkan kecerdasan 
intrapersonal dan interpersonal 
anak. Hal ini dapat dibuktikan 
dengan uji t test dimana taraf 
signifikannya diatas 0,025 sehingga 




selama penelitian tentang implementasi 
pendekatan sentra berbasis tematik untuk 
meningkatkan kecerdasan intrapersonal 
dan interpersonal di PAUD Centella 
Kota Bengkulu, dapat disampaikan 
beberapa saran, sebagai berikut : 
a) Untuk Guru: 
Memperbaiki dan menggunakan 
rencana pembelajaran yang tertuang 
dalam Rencana Kegiatan Harian (RKH) 
sentra berbasis tematik, yaitu sentra 
yang diberikan dalam bentuk tema, 
dimana semua pembelajaran harus 
sesuai dengan tema. Tahapan-tahapan 
yang harus dilakukan terdiri atas 4 jenis 
pijakan/scaffolding, yakni : 1). Pijakan 
lingkungan main, 2). Pijakan sebelum 
main, 3). Pijakan saat main, dan 4). 
Pijakan setelah main. Dimana saat 
melakukan pijakan sebelum main harus 
terlebih dahulu memberikan kesempatan 
kepada anak-anak untuk menceritakan 
pengalamannya berkaitan dengan tema, 
tidak hanya mengenalkan kegiatan main 
tetapi juga memberi contoh kegiatan 
main yang diharapkan dilakukan anak. 
Saat pijakan main guru tetap 
memberikan dukungan yang diperlukan 
anak, memberi motivasi dan pujian 
terhadap hasil karya anak. Guru juga 
harus memperhatikan waktu bermain 
yang cukup bagi anak, klegiatan inti 
harus menjadi point terpenting yang 
memperoleh waktu lebih lama 
dibandingkan dengan pijakan lainnya. 
Dan yang harus tetap di ingat guru 
adalah model bagi anak-anak, lakukan 
terus pembiasaan-pembiasaan yang 
baik. 
b) Untuk Sekolah : 
Model pembelajaran 
konvensional sudah tidak tepat lagi 
digunakan karena anak
 memerlukan suatu pendekatan 
bermain baru yang dapat menjadikan 
pengalaman mainnya menjadi lebih 
bermakna, pembelajaran tematik 
berbasis sentra merupakan salah satu 
model pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan 
perkembangan anak khususnya 
kecerdasan intrapersonal dan 
interpersonal. 
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c) Untuk Peneliti 
Dapat dilakukan penelitian lebih 
lanjut untuk jangka waktu yang lebih 
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PENERAPAN METODE LATIHAN (DRILL) DALAM PEMBELAJARAN 
UNTUK MENGEMBANGKANKARAKTER PADA ANAK USIA DINI 
Marlin Hasni Naray 
(PAUD Al-Hijrah Kabupaten Bengkulu Tengah) 
Abstract: The purpose of this research is the application Describe a character 
education through training method (drill) to develop character values (religious, 
discipline and responsibility) in early childhood learning in early childhood Al-Hijrah 
Bengkulu Central. This type of research is the use of mixed methods (Mixed Resecarch) 
that action research (PTK) and quasi- experimental design (experimental Pseudo) 
Nonequivalent type of control group design conducted at Al - Hijrah in early age 
children early childhood Bengkulu Central. Subjects were children B2 group of 20 
people with collected the data using observations, interviews and documentation. 
Analysis of data using mastery learning and t-test. The results of the study are: there is 
an increase in value 80 % of religious character, character discipline 76.25 % and 
character 77.50 % of responsibility. The research results are also obtained t count > t 
table means that Ho is rejected, it can be concluded that the application of effective 
teaching methods drill in increasing the value of religious character, discipline and 
responsibility early childhood . 
Keywords : method of training (drill) , religious , discipline, responsibility 
A. Pendahuluan 
Pendidikan pada saat ini 
memiliki peran yang sangat
 penting dalam menghasilkan
 sumber daya manusia yang
 berkualitas. Terkait dengan 
upaya mewujudkan pendidikan karakter
 sebagaimana yang diamanatkan
 dalam Rencana 
Pembangunan Jangka Panjang Nasional 
(RPJPN) tahun 2005-2015, dimana 
pendidikan karakter ditempatkan sebagai 
landasan untuk mewujudkan visi 
pembangunan nasional, yaitu 
“mewujudkan masyarakat berakhlak 
mulia, bermoral, beretika, berbudaya, 
dan beradab berdasarkan falsafah 
Pancasila.” Sesungguhnya hal yang 
dimaksud itu sudah tertuang dalam 
fungsi dan tujuan pendidikan nasional, 
yaitu dalam UU Nomor 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional 
UUSPN yang menyebutkan bahwa: 
“Pendidikan nasional berfungsi 
mengembangkan dan membentuk watak 
serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 
dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung 
jawab”. 
Dengan demikian, RPJPN dan 
UUSPN merupakan landasan yang 
kokoh untuk melaksanakan secara 
operasional pendidikan budaya dan 
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karakter bangsa sebagai prioritas 
program Kementerian Pendidikan 
Nasional 2010-2014, yang dituangkan 
dalam Rencana Aksi Nasional 
Pendidikan Karakter (2010): pendidikan 
karakter disebutkan sebagai pendidikan 
nilai, pendidikan budi pekerti, 
pendidikan moral, pendidikan watak 
yang bertujuan mengembangkan 
kemampuan peserta didik untuk 
memberikan keputusan baik-buruk, 
memelihara apa yang baik & 
mewujudkan kebaikan itu dalam 
kehidupan sehari-hari dengan sepenuh 
hati. 
Pendidikan karakter bukan sekedar 
mengajarkan mana yang benar dan mana 
yang salah. Lebih dari itu, pendidikan 
karakter menanamkan kebiasaan tentang 
hal mana yang baik sehingga peserta 
didik menjadi paham (kognitif) tentang 
mana yang benar dan salah, mampu 
merasakan (afektif) nilai yang baik dan 
biasa melakukannya (psikomotor). 
Dengan kata lain, pendidikan karakter 
yang baik harus melibatkan bukan saja 
aspek “pengetahuan yang baik (moral 
knowing), akan tetapi juga “merasakan 
dengan baik (moral feeling), dan 
perilaku yang baik (moral action). 
Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD) merupakan salah satu bentuk 
penyelenggaraan pendidikan yang 
menitikberatkan pada peletakan dasar ke 
arah pertumbuhan dan perkembangan 
fisik (koordinasi motorik halus dan 
kasar), kecerdasan (daya pikir, daya 
cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan 
spiritual, sosio emosional (sikap dan 
perilaku serta agama), bahasa, dan 
komunikasi, sesuai dengan keunikan dan 
tahap-tahap perkembangan yang dilalui 
oleh anak usia dini. 
Belakangan ini disinyalir ada 
lembaga-lembaga/satuan-satuan 
pendidikan yang lebih menyibukkan diri 
dengan pengajaran, bukannya 
pendidikan. Aspek perilaku yang 
diwarnai oleh nilai, etika dan moral, dan 
dalam implementasinya banyak 
membutuhkan keteladanan dari para 
pendidik cenderung tidak lagi 
mendapatkan perhatian yang memadai. 
Sayangnya, sistem pendidikan usia dini 
yang ada sekarang ini terlalu berorientasi 
pada pengembangan otak kiri (kognitif) 
dan kurang memperhatikan 
pengembangan otak kanan (afektif, 
empati, rasa). Pendidik lebih 
menekankan pembelajaran yang 
mementingkan pengetahuan 
dibandingkan karakter anak. Lebih jauh 
lagi, mata pelajaran yang berkaitan 
dengan pendidikan karakter pun (seperti 
budi pekerti dan agama) ternyata pada 
prakteknya lebih menekankan pada 
aspek otak kiri (hafalan atau hanya 
sekedar "tahu"). Oleh sebab itu, 
Pendidikan karakter merupakan 
pendidikan yang sangat urgen untuk 
segera diimplementasikan di sekolah 
sebagai rumah kedua setelah keluarga 
(institusi yang pertama dan utama dalam 
pembentukan karakter anak), terutama di 
sekolah Pendidikan Anak Usia Dini, 
nilai-nilai karakter yang dapat dikaji 
diantaranya, kecintaan terhadap Tuhan 
Yang Maha Esa, kedisiplinan, tanggung 
jawab dan lainlain. Berdasarkan 
pemikiran tersebut, maka dapat 
dilakukan penelitian yang berjudul: 
“Penerapan metode latihan (drill) 
dalam pembelajaran untuk 
mengembangkan karakter pada anak 
usia dini di PAUD Al Hijrah 
Kabupaten Bengkulu Tengah.” 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. I 
80 
B. Metode Penelitian Tempat dan 
Waktu Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilakukan di 
PAUD Al-Hijrah Kabupaten 
Kepahiang. Proses penelitian 
dilaksanakan dalam waktu 1 bulan. 
Kegiatan ini dimulai dengan melakukan 
observasi pada pra tindakan sampai 
pada siklus II. Pada siklus II dilakukan 
pretest dan post test pada dua kelas 
yang berbeda yaitu pada kelas control 
dan kelas eksperimen, selanjutnya 
dibandingkan hasil penelitian pada kelas 
control dan kelas eksperimen dengan 
uji-t. 
Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah kelompok 
B2 sebanyak 20 orang sebagai kelas 
yang diberi tindakan (eksperimen) dan 
kelas B1 sebanyak 20 orang sebagai 




 akan digunakan adalah rancangan 
penelitian tindakan model Kemmis
 dan 
McTaggart. Menurut jhon Elliot (dalam 
Trianto: 2011) penelitian tindakan dapat 
dipandang sebagai suatu siklus spiral 
dari penyusunan perencanaan 
pelaksanaan tindakan, pengamatan 
(observasi) dan refleksi yang selanjutnya 
mungkin diikuti dengan siklus spiral 
berikutnya. 
Teknik Pengumpulan Data 
Data yang akurat akan diperoleh 
ketika proses pengumpulan data 
tersebut dipersiapkan dengan matang. 
Dalam penelitian ini, penulis 
menggunakan  beberapa tehnik 
pengumpulan data, yaitu: 
1. Metode Observasi 
a) Observasi Partisipatif 
Terkait dengan penelitian ini, maka 
observasi disini maksudnya adalah 
observasi berpartisipatif. Pengamatan 
partisipatif maksudnya peneliti turut 
berpartisipasi secara langsung dan 
bersifat aktif dalam kegiatan subyek 
yang diteliti dan menjadi pengarah acara 
agar kedalaman dan keutuhan datanya 
tercapai. 
Sekaligus sebagai fasilitator. Dan juga 
peneliti kadang-kadang mengarahkan 
obyek yang diteliti untuk melaksanakan 
tindakan yang mengarah pada data yang 
ingin diperoleh peneliti. 
b) Observasi Aktivitas Kelas 
Terkait dengan penelitian ini, maka 
observasi disini maksudnya adalah 
observasi aktivitas kelas yang 
dilaksanakan oleh peneliti dan siswa 
yang diteliti ketika peneliti mengajar 
dikelas yang menggunakan Metode 
Drill. Observasi secara langsung yang 
dilakukan peneliti ini agar memperoleh 
data-data yang berguna bagi 
penelitiannya. 
C. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Siklus 
I 
a. Perencanaan Tindakan 
Penelitian ini dilakukan 
dilaksanakan 2 kali pertemuan pada 
semester II minggu ketiga sebagai 
pertemuan pertama dilaksanakan yaitu 
pada tanggal 17 Maret tanggal 2014 
dengan tema rekreasi sub tema 
bertamasya ke kebun dan pertemuan 
kedua pada minggu keempat yaitu 
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berkebun pada tanggal 24 Maret 2014 
dengan tema buah-buahan sub tema 
menanam buah-buahan pada kelompok 
B2 dengan jumlah anak sebanyak 20 
orang dan dilaksanakan pada pukul 
08.00 sampai dengan 11.00 WIB. 
Kegiatan main menggunakan 4 
(empat) pijakan yaitu dimulai dengan 
pijakan lingkungan, pijakan sebelum 
main selama ± 30 menit, pijakan saat 
main atau kegiatan inti selama ± 60 
menit, dan pijakan setelah bermain 
selama ± 45 menit. Perencanaan 
tindakan di pertemuan pertama secara 
rinci dapat dilihat pada tabel berikut: 
Metode yang digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran ini adalah metode 
drill agar anak terbiasa bersikap dan 
berperilaku yang baik dalam kegiatan 
sehari-hari. Sumber belajar berupa buku 
panduan shalat, iqro, surat-surat pendek, 
pengalaman anak. Evaluasi 
menggunakan Observasi, unjuk kerja, 
penugasan dan hasil karya. Dalam 
penelitian direncanakan dua siklus. 
Siklus pertama meliputi dua pertemuan 
dan siklus kedua meliputi dua 
pertemuan. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Tahap pelaksanaan tindakan 
siklus I yang ada di dalam rencana 
pembelajaran masing-masing melalui 
emapt tahap yaitu: (1) pijakan 
lingkungan main, (2) pijakan sebelum 
main, (3) pijakan saat main, dan (4) 
pijakan setelah main. Secara rinci 
pelaksanaan tindakan untuk setiap 
pertemuan dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
Pijakan lingkungan main; pada pijakan 
ini guru menyiapkan alat dan bahan 
pyang akan digunakan sesuai dengan 
setting lingkungan main tema rekreasi 
subtema kebun, serta menyiapkan 
tempat dan arena bermain. Setelah 
semua siap, guru mengajak anak untuk 
melakukan kegiatan pembukaan di 
luar/cross motorik: pada kegiatan ini 
guru menyapa anak yang baru datang 
kemudian guru mengajak anak membuat 
lingkaran dan melakukan kegiatan 
pemanasan rutin. 
Pijakan sebelum main, guru 
masuk ke dalam kelas lalu memberi 
salam kepada anak, dan mengajak anak 
untuk berdoa sebelum belajar dan 
membaca surat- surat pendek serta 
menanyakan kabar. Kemudian guru 
membimbing anak-anak untuk membaca 
Iqro dan mengecek kehadiran siswa. 
Dilanjutkan dengan jurnal pagi, disini 
guru menyampaikan tema dan sub tema 
hari ini dan mengenalkan alat yang telah 
disiapkan dan kegiatan yang akan 
dilakukan yaitu mengenai buah-buahan. 
Guru mengajak anak bersama-sama 
membuat peraturan permainan, 
mengenalkan dan memberikan contoh 
kegiatan main yang diharapkan 
dilakukan anak yaitu mengenal 
buahbuahan. 
Pijakan saat main, Guru 
memberikan latihan kepada anak untuk 
membuat gambar tentang buah-buahan 
yang telah dijelaskan tadi serta 
mewarnainya.Sebelum memulai 
pelajaran guru memberi latihan 
penguatan sikap religius kepada anak 
untuk menggunakan kata santun dan 
menggunakan kata-kata imtaq. 
Kemudian guru berkeliling diantara anak 
yang bermain sambil mengamati dan 
memberikan dukungan kepada anak. 
Guru memberikan penguatan sikap 
disiplin anak mengikuti aturan 
permainan dan menyelesaikan tugas 
tepat waktu. Guru juga menekankan 
sikap tanggung jawab kepada anak untuk 
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menjaga mainan yang digunakan agar 
tidak rusak. Setelah menyelesaikan 
latihan guru meminta anak untuk berani 
dan bertanggung jawab dengan 
menjelaskan gambar yang telah 
dibuatnya Disini guru mencatat kegiatan 
main anak dalam format observasi 
dengan indicator dalam perencanaan 
kegiatan main yang sudah disusun.di 
akhir waktu pijakan saat main guru 
memberitahukan kepada anak bahwa 
waktu bermain hampir selesai dan 
mengajak anak untuk bersiap-siap 
membereskan mainan yang telah 
digunakan mengembalikan mainan ke 
tempatnya. Selanjutnya pada kegiatan 
istirahat, guru mengajak anak untuk 
bermain diluar. Setelah selesai kegiatan 
bermain diluar guru mengajak anak 
untuk makan bersama. Guru 
membiasakan sikap disiplin kepada anak 
untuk mencuci tangan sebelum/sesudah 
makan serta berdoa sebelum/sesudah 
makan. Kemudian setelah selesai makan 
guru mengajak anak untuk membereskan 
peralatan makanan yang telah 
digunakan. Dilanjutkan guru mengajak 
anak untuk latihan wudhu dan shalat 
dengan tata cara yang baik dan benar. 
Pijakan setelah main, guru 
mengajak anak untuk merapikan 
peralatan sekolah yang telah digunakan. 
Kemudian guru mengajak anak kembali 
duduk melingkar untuk mengadakan 
evaluasi tentang kegiatan yang telah 
dilaksanakan dengan melakukan tanya 
jawab dengan mengajukan pertanyaan 
terbuka tentang kecintaan kepada 
ketuhanan YME, disiplin dan tanggung 
jawab. Contoh pertanyaan seperti 
“mengapa kita harus berdoa 
sebelum/sesudah makan?” atau 
“mengapa kita mengantri saat 
mengambil air wudhu?” serta “mengapa 
kita harus bertanggung jawab 
menggunakan memelihara peralatan 
sholat?”. Selanjutnya guru memberi 
informasi kegiatan esok hari dan 
memotivasi anak untuk masuk esok hari, 
dengan jenis mainan yang lebih menarik 
lagi. guru mengajak anak bersama-sama 
bernyanyi, doa dan salam serta pada 
akhir waktu pulang, guru melepaskan 
anak kemudian mengevaluasi kegiatan 
hari ini dan mempersiapkan hari esok. 
c. Hasil Observasi 
Berdasarkan pengamatan yang 
peneliti lakukan dalam kegiatan 
pembelajaran, maka peneliti dengan guru 
yang berkolaborasi di kelas dapat 
menyimpulkan pelaksanaan 
pembelajaran pada siklus I sudah sesuai 
dengan rencana, berdasarkan hasil 
pengamatan dampak pembelajaran sudah 
cukup berhasil, ini terlihat dari 
perkembangan nilai karakter anak 
(religius, disiplin dan bertanggung 
jawab) melalui metode drill sudah 
meningkat. Pada nilai karakter religius 
pada pertemuan 1 anak yang termasuk 
dalam kategori baik berjumlah 5 orang 
anak (25%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 8 orang anak (40%). 
Pada nilai karakter disiplin, yaitu pada 
pertemuan 1 anak yang termasuk dalam 
kategori baik berjumlah 3 orang anak 
(15%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 4 orang anak (20%). 
Hasil pengamatan pada nilai karakter 
tanggung jawab yaitu pada pertemuan 1 
anak yang termasuk dalam kategori baik 
berjumlah 4 orang anak (20%) dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat menjadi 5 
orang anak (25%). 
2. Deskripsi Siklus II 
a. Perencanaan Tindakan 
Penelitian ini dilakukan 
dilaksanakan 2 kali pertemuan pada 
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semester II minggu ketiga sebagai 
pertemuan pertama dilaksanakan yaitu 
pada tanggal 31 Maret tanggal 2014 
dengan tema rekreasi sub tema memetik 
hasil kebun dan pertemuan kedua yaitu 
pada tanggal 07 April 2014 dengan tema 
rekreasi sub tema membuat taman pada 
kelompok B2 dengan jumlah anak 
sebanyak 20 orang dan dilaksanakan 
pada pukul 08.00 sampai dengan 11.00 
WIB. 
Alat dan bahan yang digunakan 
adalah buku panduan shalat, buku doa, 
tempat sholat, iqro, perlengkapan wudhu 
dan sholat, buah-buahan plastik seperti: 
mangga, jambu, pisang, apel, jeruk, 
rambutan, semangka, papaya dan durian 
serta puzzle. 
Kegiatan main menggunakan 4 
(empat) pijakan yaitu dimulai dengan 
pijakan lingkungan, pijakan sebelum 
main selama ± 30 menit, pijakan saat 
main atau kegiatan inti selama ± 60 
menit, dan pijakan setelah bermain 
selama ± 45 menit. 
Metode yang digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran ini
 adalah metode drill agar anak 
terbiasa bersikap dan berperilaku
 yang baik dalam kegiatan 
sehari-hari. Sumber belajar berupa buku 
panduan shalat, iqro, suratsurat pendek, 
pengalaman anak. Evaluasi 
menggunakan Observasi, unjuk kerja, 
penugasan dan hasil karya. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Tahap pelaksanaan tindakan 
siklus I yang ada di dalam rencana 
pembelajaran masing-masing melalui 
emapt tahap yaitu: (1) pijakan 
lingkungan main, (2) pijakan sebelum 
main, (3) pijakan saat main, dan (4) 
pijakan setelah main. Secara rinci 
pelaksanaan tindakan untuk setiap 
pertemuan dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
Pijakan lingkungan main; pada 
pijakan ini guru menyiapkan alat dan 
bahan yang akan digunakan sesuai 
dengan setting lingkungan main tema 
rekreasi subtema kebun, serta 
menyiapkan tempat dan arena bermain. 
Setelah semua siap, guru mengajak anak 
untuk melakukan kegiatan pembukaan di 
luar/cross motorik: pada kegiatan ini 
guru menyapa anak yang baru datang 
kemudian guru mengajak anak membuat 
lingkaran dan melakukan kegiatan 
pemanasan rutin. 
Pijakan sebelum main, guru 
masuk ke dalam kelas lalu memberi 
salam kepada anak, dan mengajak anak 
untuk berdoa sebelum belajar dan 
membaca surat- surat pendek serta 
menanyakan kabar. Kemudian guru 
membimbing anak-anak untuk membaca 
Iqro dan mengecek kehadiran siswa. 
Dilanjutkan dengan jurnal pagi, disini 
guru menyampaikan tema dan sub tema 
hari ini dan mengenalkan alat yang telah 
disiapkan dan kegiatan yang akan 
dilakukan yaitu mengenai buah-buahan. 
Guru mengajak anak bersama-sama 
membuat peraturan permainan, 
mengenalkan dan memberikan contoh 
kegiatan main yang diharapkan 
dilakukan anak yaitu mengelompokkan 
buah-buahan. Sebelum bermain guru 
memberikan reward kepada anak yang 
berhasil disiplin dan bertanggung jawab 
dalam melakukan kegiatan bermain. 
Pijakan saat main, Guru 
memberikan latihan kepada anak untuk 
mengelompokkan buah-buahan 
berdasarkan warna, bentuk dan ukuran. 
Sebelum memulai pelajaran guru 
memberi latihan penguatan sikap religius 
kepada anak untuk menggunakan kata 
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santun dan menggunakan kata-kata 
imtaq. Kemudian guru berkeliling 
diantara anak yang bermain sambil 
mengamati dan memberikan dukungan 
kepada anak. Guru memberikan 
penguatan sikap disiplin anak mengikuti 
aturan permainan dan menyelesaikan 
tugas tepat waktu. Guru juga 
menekankan sikap tanggung jawab 
kepada anak untuk menjaga mainan yang 
digunakan agar tidak rusak. Setelah 
menyelesaikan latihan guru meminta 
anak untuk berani dan bertanggung 
jawab dengan menjelaskan gambar yang 
telah dibuatnya Disini guru mencatat 
kegiatan main anak dalam format 
observasi dengan indikator dalam 
perencanaan kegiatan main yang sudah 
disusun. Di akhir waktu pijakan saat 
main guru memberitahukan kepada anak 
bahwa waktu bermain hampir selesai dan 
mengajak anak untuk bersiap-siap 
membereskan mainan yang telah 
digunakan mengembalikan mainan ke 
tempatnya. Selanjutnya pada kegiatan 
istirahat, guru mengajak anak untuk 
bermain diluar. Setelah selesai kegiatan 
bermain diluar guru mengajak anak 
untuk makan bersama. Guru 
membiasakan sikap disiplin kepada anak 
untuk mencuci tangan sebelum/sesudah 
makan serta berdoa sebelum/sesudah 
makan. Kemudian setelah selesai makan 
guru mengajak anak untuk membereskan 
peralatan makanan yang telah
 digunakan. 
Dilanjutkan guru mengajak anak untuk 
latihan wudhu dan shalat dengan tata 
cara yang baik dan benar. 
Pijakan setelah main, guru 
mengajak anak untuk merapikan 
peralatan sekolah yang telah digunakan. 
Kemudian guru mengajak anak kembali 
duduk melingkar untuk mengadakan 
evaluasi tentang kegiatan yang telah 
dilaksanakan dengan melakukan tanya 
jawab dengan mengajukan pertanyaan 
terbuka tentang kecintaan kepada 
ketuhanan YME, disiplin dan tanggung 
jawab. Contoh pertanyaan seperti 
“mengapa kita harus terbiasa 
mengucapkan alhamdulilah atas rasa 
syukur rahmat yang diberikan Allah 
berupa buah-buahan yang kita makan 
setiap hari?” atau “mengapa kita harus 
teratur/rutin dalam menyiram tanaman?” 
serta “mengapa kita harus menjaga dan 
memelihara tanaman?” dan anak akan 
menjawab pertanyaan sesuai dengan 
pemahaman masing-masing, guru 
menghargai pendapat yang diberikan 
anak dan memberikan pujian kepada 
anak yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat. Selanjutnya guru memberi 
informasi kegiatan esok hari dan 
memotivasi anak untuk masuk esok hari, 
dengan jenis mainan yang lebih menarik 
lagi. guru mengajak anak bersama-sama 
bernyanyi, doa dan salam serta pada 
akhir waktu pulang, guru melepaskan 
anak kemudian mengevaluasi kegiatan 
hari ini dan mempersiapkan hari esok. 
D. Pembahasan 
Dalam kondisi awal peneliti 
melakukan observasi, guru sebagai kunci 
keberhasilan dalam suatu proses 
pembelajaran belum menggunakan 
metode pembelajaran yang tepat. guru 
cenderung monoton menggunakan 
metode cerita tanpa disertai kegiatan 
latihan yang mendorong anak untuk 
terbiasa berprilaku yang baik dalam 
kegiatan sehari-harinya sehingga 
rendahnya minat anak untuk 
memperhatikan penjelasan gurunya yang 
mengajarkan nilai-nilai karakter. Serta 
dalam pengamatan kami, hal ini dapat 
terlihat ketika guru bercerita anak didik 
banyak yang terlihat bosan, ngantuk, 
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kurang tertarik, dan bahkan ada yang 
main sendiri saat mengerjakan tugas. 
Jadi anak kurang disiplin dan 
bertanggung jawab saat guru 
memberikan tugas dan hanya terbiasa 
melakukan perintah dari guru, tanpa 
terbiasa dengan sendirinya melakukan 
prilaku tersebut. Menurut data yang 
diperoleh tersebut pengembangan nilai 
karakter pada anak masih sangat kurang 
sehingga perlu ditingkatkan. 
 Menurut Kementerian 
Pendidikan Nasional (2012: 6) terdapat 
tujuh prinsip pendidikan karakter yang 
harus dilaksanakan oleh pendidik dan 
lembaga PAUD yaitu : (1) Melalui 
contoh dan keteladanan; (2) Dilakukan 
secara berkelanjutan; (3) Menyeluruh, 
terintegrasi dalam seluruh aspek 
perkembangan; (4) Menciptakan suasana 
kasih saying; (5) Aktif memotivasi anak; 
(6) Melibatkan pendidik dan tenaga 
kependidikan, orangtua, dan masyarakat; 
(7) Adanya penilaian. Oleh karena itu, 
untuk melatih nilai-nilai karakter pada 
anak diperlukan metode yang sesuai 
yaitu metode drill, yang dalam 
pembelajarannya dilakukan latihan 
berulang-ulang dan berkelanjutan. 
Shalahuddin et al. (1987: 100) 
mengartikan metode latihan adalah suatu 
kegiatan dalam melakukan hal yang 
sama secara berulang-ulang dan 
sungguh- sungguh dengan tujuan untuk 
memperkuat suatu asosiasi atau 
menyempurnakan suatu keterampilan 
supaya menjadi permanen. Wahab 
(2008: 101) menjelaskan kebaikan 
metode latihan yaitu: (a) Pembentukan 
kebiasaan yang dilakukan dengan 
menggunakan metode ini akan 
menambah ketepatan dan kecepatan 
pelaksanaan. (b) Pemanfaatan kebiasaan-
kebiasaan tidak memerlukan banyak 
konsentrasi dalam pelaksanaannya. (c) 
Pembentukan kebiasaan membuat 
gerakan-gerakan yang kompleks, rumit 
menjadi otomatis. Sehingga dengan 
menggunakan metode latihan (drill) 
diharapkan dapat meningkatkan nilai 
karakter religius, disiplin dan 
bertanggung jawab pada anak usia dini. 
Melalui metode latihan anak 
dilatih untuk terbiasa berprilaku religius, 
disiplin dan bertanggung jawab dalam 
kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil 
penelitian diperoleh maka dalam 
penerapan metode latihan pada taraf 
permulaan belum diharapkan hasil yang 
sempurna, dalam melakukannya kembali 
harus diteliti kesulitan yang timbul 
(Roestiyah, 2013: 126). Beberapa 
kendala yang dihadapi antara lain, yaitu: 
anak belum terlalu mengerti dalam 
membuat tugas yang diperintahkan, 
masih banyak anak yang bertanya apa 
yang harus dilakukan, pada latihan nilai-
nilai religius, disiplin dan 
bertanggungjawab anak sering lupa 
untuk menerapkan nilai-nilai tersebut 
dalam kegiatan sehari-hari. 
Dari aspek-aspek yang diamati 
pada kegiatan siklus I dan siklus II yang 
dilaksanakan mendapatkan penilaian 
cukup baik dari pengamat, dimana 
seluruh aspek pengamatan proses 
pembelajaran siswa terdapat peningkatan 
persentase. Sehingga demikian penilaian 
tersebut sudah merupakan hasil yang 
optimal. Dari hasil penerapan metode 
drill dalam meningkatkan nilai karakter 
diperoleh hasil sangat baik. Pada 
karakter religius anak sudah terbiasa: (a) 
mengucapkan salam; (b) terbiasa 
mengucapkan doa (c) mengucapkan 
kata-kata imtaq seperti: alhamdulilah, 
astaghfirullah dan subhannallah; (d) 
Anak mengucapkan kata-kata santun 
seperti: terima kasih, tolong dan maaf. 
Pada karakter disiplin anak sudah 
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terbiasa: (a) mengantri (b) mengikuti 
aturan; (c) menggunakan benda sesuai 
fungsinya; (d) tepat waktu. Pada nilai 
karakter bertanggung jawab, anak sudah 
terbiasa: (a) mengembalikan mainan 
yang telah digunakan ke tempatnya 
semula; (b) menjaga mainan/peralatan 
sekolah yang digunakan (c) 
membersihkan dan merapikan: mainan 
yang telah digunakan, tempat makan 
yang telah digunakan dan peralatan 
sekolah yang telah digunakan kedalam 
tas; (d) bertanggung jawab saat 
melakukan kesalahan. 
E. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dari 
hasil penelitian tentang upaya 
peningkatan nilai  karakter
 religius, disiplin dan tanggung 
jawab pada anak usia dini melalui 
metode drill, maka dapat disimpulkan : 
1. Penggunaan metode drill dalam 
pembelajaran untuk 
mengembangkan nilai-nilai karakter 
pada anak usia dini di PAUD 
AlHijrah Kabupaten Bengkulu 
Tengah sudah sangat baik. Pada 
karakter religius ini anak sudah 
terbiasa: (a) mengucapkan salam. 
(b) mengucapkan doa; (c) 
mengucapkan kata-kata imtaq; (d) 
mengucapkan kata-kata santun. Hal 
ini juga dapat dilihat dari hasil 
penelitian dengan adanya 
peningkatan nilai karakter religius 
pada siklus I dan siklus II, yaitu 
anak berada pada kategori sangat 
baik dengan persentase ketuntasan 
belajar sebesar 80%. 
2. Penggunaan metode drill dalam 
pembelajaran untuk 
mengembangkan perilaku disiplin 
pada anak usia dini di PAUD 
AlHijrah Kabupaten Bengkulu 
Tengah sudah sangat baik. Hal ini 
dapat dilihat dengan perilaku anak 
sudah terbiasa: (a) mengantri (b) 
mengikuti aturan; (c) menggunakan 
benda sesuai fungsinya (d) tepat 
waktu. Begitu juga berdasarkan 
hasil observasi dengan adanya 
peningkatan nilai karakter disiplin 
pada siklus I dan siklus II, yaitu 
pada karakter disiplin anak berada 
pada kategori sangat baik dengan 
persentase ketuntasan belajar 
sebesar 
76.25%. 
3. Penggunaan metode drill dalam 
pembelajaran untuk 
mengembangkan perilaku 
bertanggung jawab pada anak usia 
dini di PAUD Al-Hijrah Kabupaten 
Bengkulu Tengah sudah sangat baik. 
Hal ini dapat dilihat dengan perilaku 
anak sudah terbiasa: (a) 
mengembalikan mainan yang telah 
digunakan ke tempatnya semula; (b) 
menjaga mainan/peralatan sekolah 
yang digunakan (c) merapikan 
peralatan yang digunakan; (d) 
bertanggung jawab saat melakukan 
kesalahan. Begitu juga dapat dilihat 
berdasarkan hasil observasi adanya 
peningkatan nilai karakter tanggung 
jawab pada siklus I dan siklus II, 
yaitu Pada karakter tanggung jawab 
anak berada pada kategori sangat 
baik dengan persentase ketuntasan 
belajar sebesar 77.50%. 
4. Berdasarkan hasil perhitungan uji T-
test diperoleh hasil thitung aspek 
religius (3.943) > t tabel (1.729), 
thitung aspek disiplin (3.847) > 
ttabel (1.729),dan thitung aspek 
tanggung jawab (3.446) > ttabel 
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(1.729), maka Ho ditolak dan Hi 
diterima sehingga dapat disimpulkan 
adanya perbedaan ratarata 
kemampuan antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen, yaitu adanya 
peningkatan rata-rata kemampuan 
pada nilai karakter religius, disipin 
dan tanggung jawab. 
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HUBUNGAN ANTARA PERSEPSI SISWA TERHADAP KOMPETENSI 
PROFESIONAL GURU DAN SIKAP SISWA DENGAN 
PRESTASI BELAJAR SISWA 
Imma Rachayu 
Universitas Dehasen Bengkulu immarachayu@gmail.com 
Abstract: The purpose of this study was to investigate the correlations between 
students’ perceptions of teachers’ professional competence  and attitudes’ 
students 
with learning achievement of class XII SMAN Pesisir Selatan Mukomuko. This 
research method is the design of multiple correlation with the sample of 120 
students SMAN Pesisir Selatan Mukomuko. The results of this study indicate that 
(1)There is significant correlation between students’ perceptions of teachers’ 
professional competence   with learning achievement in a significance level is 
0,545, (2) There is significant correlation between attitudes’ student with learning 
achievement in a significance level is 0,424 , (3) There was a significant 
correlation between students’ perceptions of teachers’ professional competence  
and attitude’s students with learning achievement in a significance level is 0,566 
and using the regression equation is ̇= 13,537 + 0,105 X1 + 0,117 X2.Therefore, 
the research concludes that there is a significant correlation between students’ 
perceptions of teachers’ professional competence  and attitude’s  students with 
learning achievement. 
Keywords :  students’ perceptions of teachers’ professional competence, attitude’s 
students, learning achievement 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah 
satu faktor yang menentukan dalam 
upaya meningkatkan kualiatas 
sumber daya manusia. Pendidikan 
selalu mengupayakan kehidupan 
manusia kearah lebih baik yang 
diperlukan untuk kehidupan di masa 
akan datang. Pendidikan berperan 
penting dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa. Oleh sebab itu 
pemerintah menerapkan system 
pendidikan nasional yang 
berorientasi pada peningkatan mutu 
pendidikan. Menurut UU No.14 
Tahun 2005 tentang Guru dan 
Dosen, pasal 10 bahwa  
pengertian kompetensi adalah 
seperangkat pengetahuan, 
keterampilan dan prilaku yang 
harus dimiliki, dihayati dan 
dikuasai oleh guru dan dosen 
dalam melaksanakan tugas 
keprofesionalan. Bila 
menyamakan fungsi dan peran 
dosen dengan guru di sekolah, 
maka sejalan dengan pendapat 
yang dikemukan oleh Usman 
(2002:7) bahwa “tugas guru 
sebagai profesi meliputi mendidik, 
mengajar dan melatih. Mendidik 
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berarti meneruskan dan mengembangkan 
nilai-nilai hidup. 
Mengajar, berarti meneruskan dan 
mengembangkan ilmu pengetahuan dan 
teknologi. Melatih, berarti 
mengembangkan keterampilan – 
keterampilan pada siswa. Sedangkan 
dalam proses pembelajaran, guru 
merupakan pemegang peran utama, 
karena secara teknis dapat 
menterjemahkan proses perbaikan dalam 
sIstem pendidikan di dalam satu kesiapan 
di kelasnya. Guru bertugas mengalihkan 
pengetahuan dan keterampilan kepada 
peserta didik agar mampu menyerap, 
menilai dan mengembangkan ilmu secara 
mandiri Jamal (2002 :26). 
Guru yang profesional akan tercermin 
dalam pelaksanaan pengabdian terhadap 
tugas-tugas yang ditandai dengan 
keahlian, baik dalam materi  maupun 
metode, serta tanggung jawabnya dalam 
melaksanakan pengabdiannya. Guru yang 
profesional dapat memikul dan 
melaksanakan tanggung jawab sebagai 
guru terhadap peserta didik, orang tua, 
masyarakat,bangsa, negara dan agamanya. 
Guru profesional mempunyai tanggung 
jawab pribadi, social, intlektual, moral 
dan spiritual. Tanggung jawab pribadi dan 
mandiri serta mampu memahami dirinya, 
mengelola dirinya, mengendalikan dirinya 
dan menghargai serta mengembangkan 
dirinya.Tanggung jawab intlektual 
diwujudkan melalui penguasaan berbagai 
perangkat pengetahuan dan keterampilan 
yang diperlukan untuk menunjang 
tugastugasnya. 
Menurut Soetarno (Sukasdi, 2004: 
28) menyatakan bahwa “sikap 
merupakan pandangan atau perasaan yang 
disertai kecenderungan untuk bertindak 
terhadap obyek tertentu. Sikap senantiasa 
diarahkan kepada sesuatu , artinya 
tidak ada sikap tanpa obyek”. 
Sikap siswa terhadap mata 
pelajaran Bahasa Inggris 
mempengaruhi persepsinya, cara 
berfikirnya, ingatannya dan daya 
imajinasinya. Jika seseorang 
mempunyai kemampuan tetapi tidak 
tertarik pada suatu kegiatan akan 
kurang berprestasi dalam kegiatan 
itu, jika dibandingkan dengan orang 
lain yang mempunyai perhatian 
mendalam pada kegiatan tersebut 
walaupun kemampuanya kurang. 
Fakta menunjukkan bahwa di 
Kabupaten Mukomuko, prestasi 
belajar Bahasa Inggris siswa SMA 
pada UN 2012 dan 2013 masih 
sangat perlu ditingkatkan, dimana 
nilai Bahasa Inggris belumlah 
mencapai standar kelulusan Ujian 
Nasional. Hal tersebut 
mengindikasikan bahwa siswa 
memiliki sikap negatif terhadap 
kegiatan belajar mengajar Bahasa 
Inggris yang diberikan oleh guru. 
Pada umumnya siswa yang memiliki 
persepsi positif terhadap kompetensi 
profesional guru akan merasa senang 
dalam mengikuti pelajaran sehingga 
siswa akan memperhatikan guru 
ketika menyampaikan materi 
pelajaran dan ikut serta aktif dalam 
kegiatan pembelajaran. Dilihat dari 
latar belakang mereka yang telah 
belajar Bahasa Inggris dari bangku 
Sekolah Dasar sampai ke jenjang 
Sekolah Menengah Atas. Jika siswa 
awalnya  memiliki persepsi negatif 
terhadap metode mengajar guru, 
maka siswa kurang memperhatikan 
materi yang disampaikan  oleh guru 
dan sulit untuk memahami apa yang 
akan diajarkan oleh guru sehingga 
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akan mempengaruhi hasil belajar siswa 
yang rendah.Selain persepsi siswa tentang 
metode mengajar guru, faktor lain yang 
dapat mempengaruhi tingkat hasil belajar 
siswa adalah sikap siswa terhadap 
pelajaran Bahasa Inggris dicerminkan 
melalui perasaan terhadap pelajaran 
Bahasa Inggris, kesedian untuk 
mempelajari Bahasa Inggris dan 
kesadaran terhadap kegunaan Bahasa 
Inggris. Perasaan tertarik terhadap 
pelajaran Bahasa Inggris dapat 
menumbuhkan minat dalam mempelajari 
Bahasa 
Inggris. Selanjutnya jika didalam diri 
seseorang tumbuh minat untuk 
mempelajari Bahasa Inggris, maka akan 
diikuti kesediaan orang tersebut untuk 
mempelajari Bahasa Inggris. Kesediaan 
untuk mempelajari Bahasa Inggris 
menyatakan sikap positif terhadap Bahasa 
Inggris, adanya perhatian yang besar dan 
mendalam terhadap pelajaran Bahasa 
Inggris, usaha dan keinginan belajar 
Bahasa Inggris serta antusias dalam 
belajar pelajaran Bahasa Inggris. 
Kecenderungan yang positif itu akan 
diperlihatkan dalam kegiatan belajar 
Bahasa Inggris dan merupakan motivasi 
dalam mengembangkan kemampuan 
dalam mempelajari 
Bahasa Inggris. Jika seorang siswa tidak 
mempunyai kecenderungan positif 
terhadap pelajaran Bahasa Inggris maka 
siswa tidak akan dapat menguasai dengan 
baik pelajaran Bahasa Inggris, meskipun 
siswa mempunyai kemampuan tinggi. Hal 
ini akan mempengaruhi hasil belajar siswa 
tersebut. .Beberapa siswa malas dalam 
belajar Bahasa Inggris karena mereka 
beranggapan bahwa itu bukan bahasa 
yang digunakan dalam kehidupan sehari-
harinya, hal ini sudah  menjadi kebiasaan 
mereka menyepelekan bahasa asing 
karena suasana pembelajaran yang 
tidak menarik dan monoton. Mereka 
memulai belajar ketika akan 
diadakanya ujian sebagai formalitas 
untuk menyelesaikan studinya di 
SMA. 
Proses pendidikan tidak akan 
terjadi dengan sendirinya melainkan 
harus direncana, diprogram dan 
difasilitasi dengan dukungan dan 
partisipasi aktif guru sebagai 
pendidik. Posisi strategis guru 
merupakan salah satu faktor penentu 
kualitas proses dan hasil pendidikan. 
Pencapaian tujuan pendidikan akan 
ditentukan oleh sejauh mana 
kesiapan guru dalam mengarahkan 
peserta didiknya melalui kegiatan 
pembelajaran. Ketika pembelajaran 
berlangsung, guru tidak sekedar 
menyampaikan pelajaran akan tetapi 
dapat menciptakan suasana belajar 
yang dialami oleh setiap siswa. 
Menurut Satori (2002:1) 
pembelajaran di kelas merupakan 
jantung kegiatan sekolah dan 
pendidikan pada umumnya karena 
disanalah peserta didik seharusnya 
mendapatkan layanan belajar dan 
jaminan mutu hasil pendidikan, 
dengan kata lain hal ini berdampak 
pada persepsi siswa tentang 
kompetensi profesional guru sebagai 
penilaian siswa tentang apa yang 
dialami dan dirasakan dalam proses 
pembelajaran, serta berdampak pada 
prestasi belajarnya. 
Adapun fakta-fakta dilapangan 
yang mempengaruhi prestasi belajar 
di lapangan menunjukkan sistem 
pengelolaan pembelajaran belum 
dilakukan secara maksimal karena 
disebabkan oleh masih banyak  guru 
menggunakan cara-cara 
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konvensional, seperti metode mengajar 
guru kurang bervariasi, motivasi berkerja 
guru rendah, budaya sekolah yang kurang 
disiplin, status sosial ekonomi  yang 
mencolok, sarana dan media pembelajaran 
yang belum dimanfaatkan secara 
maksimal, guru kurang memanfaatkan 
sarana dan media pembelajaran yang ada, 
sikap siswa dan motivasi terhadap 
pelajaran kurang direspon khusunya 
pelajaran bahasa inggris. 
Berdasarkan latar belakang 
masalah di atas maka perlu melakukan 
peneltian “Hubungan 
Antara Persepsi Siswa Terhadap 
Kompetensi Profesional Guru dan 
Sikap Siswa Dengan Prestasi Belajar 
Siswa Kelas XII SMAN Pesisir Selatan 
Mukomuko”. 
RUMUSAN MASALAH 
Bertolak dari latar belakang 
penelitian dan identifikasi masalah, maka 
dapat dirumuskan masalah dalam 
beberapa pertanyaan penelitian sebagai 
berikut: 
1. Apakah terdapat hubungan yang 
signifikan antara persepsi siswa 
terhadap kompetensi profesional guru 
Bahasa Inggris dengan prestasi 
belajar ? 
2. Apakah terdapat hubungan yang 
signifikan antara sikap siswa tentang 
pelajaran Bahasa Inggris dengan 
prestasi belajar ? 
3. Apakah terdapat hubungan yang 
signifikan secara bersama-sama 
antara persepsi siswa terhadap 
kompetensi profesional guru Bahasa 
Inggris dan sikap siswa dengan 
prestasi belajar di SMA Negeri 
Pesisir Selatan Mukomuko ? 
TUJUAN PENELITIAN 
Secara  umum  tujuan 
penelitian ini dimaksudkan untuk 
mengetahui hubungan persepsi siswa 
terhadap kompetensi profesional 
guru dan sikap siswa dengan prestasi 
belajar Bahasa Inggris di SMA 
Negeri Pesisir Selatan Mukomuko. 
Secara khusus penelitian ini, 
bertujuan untuk memperoleh 
informasi mengenai; 
1. Hubungan antara persepsi siswa 
terhadap kompetensi profesional 
guru Bahasa Inggris dengan 
prestasi belajar kelas XII di 
SMA Negeri Pesisir Selatan 
Mukomuko. 
2. Hubungan antara sikap siswa 
tentang pelajaran Bahasa Inggris 
dengan prestasi belajar kelas XII 
di SMA Negeri Pesisir Selatan 
Mukomuko. 
3. Hubungan secara bersama-sama 
antara persepsi siswa terhadap 
kompetensi profesional guru 
Bahasa Inggris dan sikap siswa 
terhadap prestasi belajar kelas 




metode korelasional untuk 
mengetahui hubungan dan tingkat 
hubungan antara dua variabel atau 
lebih tanpa ada upaya untuk 
mempengaruhi variabel tersebut 
sehingga tidak terdapat manipulasi 
variabel (Faenkel dan Wallen, 
2008:328). 
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Hubungan Variabel secara 
bersama-sama yang diteliti yakni persepsi 
siswa terhadap kompetensi profesional 
guru Bahasa Inggris dan sikap siswa 
(bersama-sama) terhadap prestasi belajar 
Bahasa Inggris, yang diilustrasikan seperti 
desain korelasi sebagai berikut : 
POPULASI DAN SAMPEL 1. Populasi 
Sugiyono  (2013:61) menyebutkan 
“populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri: 
obyek/subyek yang mempunyai 
kualitas dan karateristik tertentu yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulan”. 
Sebagaimana yang telah 
dikemukakan pada poin tempat dan 
waktu penelitian di atas, bahwa 
peneltian ini dilaksanakan di SMA 
Negeri 2, 8 dan 11 Mukomuko, 
Kecamatan Ipuh, Malin Deman dan 
Air Rami . Jumlah siswa SMA Negeri 
2 dari kelas X sampai kelas XII 
berjumlah 593 orang, jumlah siswa 
SMA Negeri 8 dari kelas X sampai 
XII  231 siswa dan jumlah siswa 
SMA Negeri 11 dari kelas X sampai 
XII berjumlah 110 siswa. 
Populasi target dalam penelitian 
ini adalah kelas XII (Dua belas) yang 
dijadikan subjek penelitian 
melalui purposive sampling, 
yang terdiri dari jumlah siswa 
320 orang. Hal ini didasarkan 
pada pertimbangan, bahwa kelas 
XII 
(Dua belas) relative sudah bisa 
memahami dan mengisi angket 
dengan real  yang disebarkan 
kepada mereka dengan baik, 
serta menguji hasil belajar 
Bahasa Inggris yang telah 
mereka pelajari selama SD, SMP 
dan SMA. Adapun untuk 
populasi guru menggunakan 
sampel total yakni seluruh guru 
yang mengajar Bahasa Inggris di 
SMA Negeri  2 , 8 dan 11 Pesisir 
Selatan Mukomuko. 
2. Sampel 
Sugiyono  (2008:62) 
sampel adalah bagian dari jumlah 
dan karateristik yang dimiliki 
oleh  populasi.Pengambilan 
sampel  dilakukan dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: 
Pertama;  menetapkan 
dan menentukan tempat atau 
lokasi  pelaksanaan 
 penelitian kelas XII (dua 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
91 
belas) dari tiga sekolah  yang terdiri 
dari sebelas kelas, sebanyak 320 
orang, untuk disebarkan dan mengisi 
angket/kuesioner yang terkumpul 
dilakukan random sampling untuk 
menentukan jumlah sampel sebanyak 
120 siswa untuk dianalisis. 
Kedua; Penentuan jumlah sample 
yang digunakan mengacu pada 
pendapat dari Yamane atau 
 Slovin  (dalam  Riduwan 
(2007:65) bahwa “sebagian dari 
populasi yang diambil sebagai sumber 
data dan dapat mewakili seluruh 
populasi, jika subjeknya besar, dapat 
diambil antara 10%15% atau 20%-
25% atau lebih”. 
Jumlah anggota sample minimal 10% 
dari jumlah variabel yang diteliti, 
maka jumlah sampel yang digunakan 
dalam penelitian hubungan antara 
persepsi siswa terhadap kompetensi 
profesional guru dan sikap siswa 
dengan prestasi belajar Bahasa 
Inggris di SMA Negeri 2,8 dan 11 
Pesisir Selatan Mukomuko adalah 
120 siswa atau 38 % terdiri dari siswa 
laki-laki dan perempuan, dari total 
320 siswa di kelas XII (dua belas) 
SMA Negeri 2 , 8 dan 11 Pesisir 
Selatan Mukomuko. 
Ketiga; Pengambilan sample data 
dari populasi kelas XII yang diteliti 
per kelas menggunakan perhitungan 
sebagai berikut: 
N 
 n=  
N.d2 + 1 
Keterangan n=    Jumlah sampel 
N= Jumlah populasi 
D2= Presisi 
(ditetapkan 10% dengan tingkat 
kepercayaan 95%). 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan analisis data 
diperoleh korelasi antara variabel 
persepsi siswa terhadap kompetensi 
profesional guru dengan prestasi 
belajar dan korelasi antara veriabel 
sikap siswa dengan prestasi belajar 
siswa kelas XII pada SMA Negeri 
Pesisir Selatan Mukomuko, yang 
dapat dijelaskan pada tabel sebagai 
berikut: 
a. Uji Korelasi Variabel X1 
terhadap variabel  Y 
Uji korelasi variebel X1 terhadap 
Y menggunakan statistik uji korelasi 
prodact momen person dengan 
menggunakan SPSS dengan hasil 
sebagai berikut : 
Dari hasil uji product momen 
antara variabel X1 terhadap Y didapat 
koefesien korelasi product momen 
sebesar 0,545 artinya terdapat 
hubungan positif yang signifikan 
antara persepsi siswa terhadap 
kompetensi profesional guru dengan 
prestasi belajar. Ini berarti bahwa 
persepsi siswa terhadap kompetensi 
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profesional guru merupakan tingkat 
profesional guru dalam proses belajar 
mengajar selama periode tertentu yang 
diwujudkan melalui salah satunya yaitu 
profesional. 
b. Uji Korelasi variabel X2 terhadap 
variabel Y 
Uji korelasi variebel X2 terhadap 
Y menggunakan statistik uji korelasi 
prodact momen person dengan 
menggunakan SPSS dengan hasil 
sebagai berikut : 
Dari hasil uji product momen 
antara variabel x2 terhadap Y didapat 
koefesien korelasi product momen sebesar 
0,424 artinya terdapat hubungan yang 
positif dan signifikan antara sikap siswa 
terhadap prestasi belajar bahasa inggris. 
Hal ini berarti bahwa semakin tinggi sikap 
siswa untuk mempunyai keinginan yang 
positif dalam menumbuhkan minat 
belajar, kecenderungan bertingkah laku 
dalam merespon pelajaran, serta 
menumbuhkan kesadaran terhadap 
kegunaan pelajaran bahasa inggris untuk 
proses pembelajaran di kelas, akan 
berpengaruh positif terhadap peningkatan 
prestasi belajar siswa dalam 
pembelajaran di kelas. 
c. Uji korelasi variabel X1 dan 
X2 terhadap variabel Y. 
Uji ini menggunakan metode 
uji korelasi berganda dengan rumus 
sebagai berikut : 
Dari  hasil  uji 
 korelasi menggunakan 
 SPSS  didapat kooefisien 
nilai korelasi (r) Sikap siswa dan 
persepsi siswa terhadap 
prestasi hasil belajar adalah 0,565 
artinya terdapat hubungan yang 
positif dan signifikan antara persepsi 
siswa terhadap kompetensi 
profesional guru dan sikap siswa 
secara bersama-sama dengan prestasi 
belajar siswa. Hal ini berarti bahwa 
persepsi siswa terhadap kompetensi 
profesional guru dan sikap siswa 
baik sendiri-sendiri maupun 
bersamasama mempunyai kaitan 
secara positif dan signifikan dengan 
prestasi belajar siswa dalam proses 
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pembelajaran bahasa inggris di kelas. 
d. Analisis regresi berganda antara 
varibel X1 dan X2 terhadap Y 
Berdasarkan  analisis  data 
menggunakan SPSS didapat hasil 
sebagai berikut: 
a  Dependent Variabel: Prestasi belajar 
Dari tabel diatas maka didapat 
persamaan regresi nya menjadi 
̇= 13.537 + 0,105 X1 + 0,117 
X2 Persamaan diatas dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Nilai konstanta 16,656 dengan 
koefisien variabel bebas 0,128. 
Memperhatikan nilai tersebut, maka 
model regresi linear terbentuk adalah 
̇= 16,656+0,128 X1. Dengan demikian 
jika nilai variabel persepsi siswa 
terhadap kompetensi profesional guru 
bertambah satu satuan, maka akan 
berakibat terhadap prestasi belajar 
meningkat satu satuan sebesar 0,128 
pada nilai konstanta 16,656. 
2. Nilai konstanta 22,126 dengan 
koefisien variabel bebas 0,275. 
Memperhatikan nilai tersebut, maka 
model regresi linear terbentuk adalah. 
̇= 22,126 + 0,275 X2 Dengan demikian 
jika nilai variabel sikap siswa 
bertambah satu satuan, maka akan 
berakibat terhadap prestasi belajar 
meningkat satu satuan sebesar 
0,275 pada nilai konstanta 
22,126. 
3. Regresi linear persepsi siswa 
terhadap kompetensi profesional 
guru dan sikap siswa secara 
bersama-sama terhadap prestasi 
belajar memiliki nilai konstanta 
13,537 dengan koefisien variabel 
bebas persepsi siswa terhadap 
kompetensi profesional guru dan 
sikap siswa 0,105 dan 0,117. 
Memperhatikan nilai tersebut, 
maka model regresi linear yang 
terbentuk adalah ̇= 13,537 + 
0,105 X1 + 0,117 X2. Dengan 
demikian jika secara 
bersamasama nilai variabel 
persepsi siswa terhap kompetensi 
profesional guru dan sikap siswa 
bertambah satu satuan maka akan 
berakibat terhadap prestasi 
belajar meningkat satu satuan 
sebesar 0,105 dan 0,117 pada 
nilai konstanta 13,537. 
Berdasarkan hasil 
perhitungan analisis data 
menunjukkan bahwa adanya 
hubungan antara persepsi siswa 
terhadap kompetensi professional 
guru dan sikap siswa dengan prestasi 
belajar siswa kelas XII SMA Negeri 
Pesisir Selatan Mukomuko. Hal ini 
menunjukkan bahwa besar kecilnya 
perubahan prestasi belajar siswa 
dipengaruhi oleh persepsi siswa 
terhadap kompetensi guru dan sikap 
siswa. Guru dikatakan profesional 
yaitu mampu menguasai substansi 
atau materi atau teaching subjects 
atau mata pelajaran yang menjadi 
bidang keahlian, mampu menguasai 
learning equipment dan learning 
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resources yang diperlukan dalam proses 
belajar mengajar,mampu menguasai 
bagaimana mengolah learning resources 
dari lingkungan hidup sehingga dapat 
dipergunakan untuk mendukung proses 
pembelajaran, mampu menguasai 
bagaimana menerapkan teknologi 
informasi dalam upaya meningkatkatkan 
efektifitas belajar anak dan mampu 
menguasai bagaimana menyusun rencana 
pelajaran yang mengemas isi, media 
teknologi dan values dalam setiap 
pembelajaran.Adapun sikap siswa yang 
semakin tinggi, maka siswa mempunyai 
keinginan yang positif dalam 
menumbuhkan minat belajar, 
kecenderungan bertingkah laku dalam 
merespon pelajaran, serta menumbuhkan 
kesadaran terhadap kegunaan pelajaran 
bahasa inggris untuk proses pembelajaran 
di kelas, hal ini akan berpengaruh positif 
terhadap peningkatan prestasi belajar 
bahasa inggrisnya di kelas. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
KESIMPULAN 
Berdasarkan  hasil perhitungan 
analisis statistik sebagai mana dalam 
pembahasan diatas, dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Terdapat hubungan yang signifikan 
antara persepsi siswa terhadap 
kompetensi professional dengan 
prestasi belajar bahasa inggris kelas 
XII SMA Negeri Pesisir Selatan 
Mukomuko. 
2. Terdapat hubungan yang signifikan 
antara sikap siswa dengan prestasi 
belajar bahasa inggris kelas XII SMA 
Negeri Pesisir Selatan Mukomuko. 
3. Terdapat hubungan yang signifikan 
antara persepsi siswa terhadap 
kompetensi profesionaldan sikap 
siswa secara bersama-sama 
dengan prestasi belajar bahasa 
inggris kelas XII SMA Negeri 
Pesisir Selatan Mukomuko. 
SARAN 
Berdasarkan temuan yang diperoleh 
dalam hasil penelitian ini, maka 
penulis mengemukakan beberapa 
saran sebagai berkut: 
1. Kepada guru-guru SMA harus 
lebih meningkatkan kompetensi 
profesional seorang guru agar 
mempunyai kemampuan dalam 
menguasai substansi atau materi 
atau teaching subjects atau mata 
pelajaran yang menjadi bidang 
keahlian 
2. Kepada kepala sekolah sebagai 
pemimpin harus dapat 
mempengaruhi tingkah laku guru 
agar menjadi guru yang 
mempunyai kompetesi 
professional, teladan bagi sesama 
rekan kerja, siswa dan 
masyarakat dan juga dapat 
mendorong, serta menagajak 
guru untuk bekerja sama secara 
kooperatif dalam mencapai 
tujuan pendidikan nasional. 
3. Kepada pemerintah daerah 
khususnya Dinas Pendidikan 
harus memfasilitasi kebutuhan 
sarana prasarana, software dan 
hardware dalam bidang 
pendidikan juga pembinaan yang 
teus menerus terhadap guru, 
untuk lebih meningkatkan 
profesionalisme dalam bekerja di 
wilayah Mukomuko. 
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4. Kepada masyarakat dan orang tua/wali 
siswa harus selalu mendukung 
program pendidikan terutama 
menciptakan situasi lingkungan di 
sekitar sekolah yang harmonis dan 
dapat memberikan masukan demi 
terciptanya keselarasan dalam 
mewujudkan cita-cita pendidikan 
nasional untuk generasi penerus 
bangsa. 
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAY UNTUK 
MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENYIMAK DAN 
BERBICARA BAHASA INGGRIS 
Eva Heliyenti 
(MTsN 2 Kota Bengkulu) 
Jl.Setia Negara, Kel. Kandang Kec. Kampung Melayu, Kota Bengkulu 
085379051676 
Abstract: The purpose of this research is to increase Listening and Speaking ability in 
order to make a teaching aim affective, a teacher has to able apply the model learning 
which make students interest and easy to understand. Role play mode learning is one of 
strategy anables students to increase Liatening and Speaking ability. It is PTK class is 
class VIII A. Subject of this research is one class. Data were collected through 
observation, interview for speaking test and the result of the test question for Listening 
skill. After the data is processed using the percentage of students success. The result of 
this study demonstrate the implementation of role play learning model. To improve 
listening and speaking skill of eight grade English student MTS N 2 Bengkulu city. So , 
so the value of Listening skill can be seen rom 6,9 students in the first cycle to 7,3 in the 
second cycle, in three cycle to be 8,2 and the value of Speaking sill can be seen from 6,8 
students in the first cycle, to 7,6 in the second cycles tobe 8,5. Recommendation of this 
research that any teacher can use a good model in order to increase Listening and 
Speaking skill. 
Keywords : Role Play Model, Listening and Speaking skill. 
PENDAHULUAN 
Bahasa Inggris merupakan bahasa 
internasional yang diakui oleh dunia, hal 
ini dapat kita lihat bahwa bahasa Inggris 
merupakan salah alat komunikasi yang 
sering digunakan dalam kancah 
internasional. Bahasa Inggris merupakan 
jendelanya dunia, dengan demikian 
bahasa Inggris dapat kita jumpai di 
mana-mana, dan selalu digunakan dalam 
berbagai aspek kehidupan. Begitu juga 
dalam dunia pendidikan, bahasa Ingrris 
merupakan mata pelajaran yang penting, 
baik di Sekolah Menengah Pertama 
(SMP) maupun Sekolah Menengah Atas 
(SMA). Bahasa Inggris merupakan salah 
satu kemampuan yang dituntut dalam 
upaya peningkatan pendidikan, oleh 
karena itu bahasa Inggris termasuk mata 
pelajaran yang yang diikutkan dalam 
Ujian Nasional (UN). Semua siswa 
diharuskan untuk mampu menguasai dan 
bahkan mampu mendapatkan nilai yang 
memuaskan. Namun sayang pada 
kenyataannya sebagian besar siswa 
mendapatkan nilai yang rendah. Hal ini 
terjadi karena berbagai faktor, antara lain 
minat dan motivasi belajar siswa untuk 
belajar bahasa Inggris yang rendah, 
adanya anggapan bahwa bahasa Inggris 
merupakan mata pelajaran yang sulit. 
Dalam kegiatan sehari-hari bahasa 
Inggris merupakan bahasa yang praktis, 
artinya dapat digunakan secara mudah 
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dan sederhana, jika kita dapat 
menggunakan bahasa Inggris dengan 
aktif. Karakteristik struktur kalimat 
bahasa Inggris banyak mempunyai 
kesamaan dengan struktur bahasa 
Indonesia. Namun yang membedakan 
antara bahasa Indonesia dan bahasa 
Inggris adalah kosakata. 
Kurikulum bahasa Inggris tahun 
2006 menekankan terhadap keterampilan 
berwacana baik secara lisan maupun 
tulis, yang diintegrasikan dalam empat 
keterampilan berbahasa, yaitu: 
keterampilan mendengar (Listening), 
keterampilan berbicara (Speaking), 
keterampilan membaca (Reading) dan 
keterampilan menulis (Writing). 
Sedangkan menurut Tarigan, (2008:2), 
menyatakan bahwa keterampilan 
berbahasa telah kita dapatkan pada saat 
kita masih kecil, mula-mula dengan 
proses menyimak bahasa kemudian 
berbicara sesudah itu membaca dan 
menulis. Namun kegiatan pembelajaran 
bahasa Inggris di kelas banyak terfokus 
pada keterampilan membaca (reading 
skill). Sementara keterampilan yang 
lainnya kurang mendapatkan perhatian 
lebih. Apalagi adanya kenyataan bahwa 
keterampilan berbicara di lingkungan 
SMP tidak diujikan secara resmi seperti 
ujian tulis. Selain itu juga banyak guru 
yang memberikan porsi berlebihan pada 
keterampilan membaca (reading skill), 
sementara kemampuan berbicara siswa 
sangat tidak kompeten. Keadaan seperti 
ini menjadikan mereka merasa enggan 
untuk menggunakan bahasa Inggris 
sebagai alat komunikasi yang digunakan 
di dalam kehidupannya sehari-hari. 
Keadaan seperti ini terjadi di 
Madrasah yang akan peneliti lakukan di 
MTs  Negeri  2  kota  Bengkulu. 
Pembelajaran bahasa Inggris banyak 
difokuskan pada reading karena reading 
banyak mendominasi soal-soal ulangan, 
baik ulangan bersama maupun UN. 
selain itu juga, keterampilan berbicara 
tidak banyak mendapatkan perhatian 
yang cukup. Pembelajaran keterampilan 
speaking diajarkan sebatas pada 
penjelasan-penjelasan mengenai fungsi 
ungkapan-ungkapan bahasa, dengan 
memberikan sedikit kesempatan kepada 
siswa untuk memperaktikkan 
ungkapanungkapan itu di dalam kelas. 
Namun tidak dipraktekan oleh siswa 
didalam kehidupannya sehari-hari. 
Sehingga setelah pembelajaran selesai 
maka selesai juga apa yang seharusnya 
siswa gunakan dalam kehidupannya 
secara nyata. Faktor yang demikian ini 
menjadikan kemampuan berbicara siswa 
dalam bahasa Inggris sangat lemah. 
Bahasa seseorang mencerminkan 
pikirannya, pikiran berhubungan erat 
dengan kata apa yang akan diucapkan. 
Semakin terampil seseorang berbahasa, 
semakin cerah dan jelas pula jalan 
pikirannya. Keterampilan hanya dapat 
diperoleh dan dikuasai dengan jalan 
praktek dan banyak latihan. Melatih 
keterampilan berbahasa berarti pula 
melatih keterampilan berpikir. Oleh 
karena itu, setelah praktek perlu diadakan 
tes untuk mengetahui sampai di mana 
hasil yang telah kita capai. Dalam 
melakukan praktek berbicara guru perlu 
menggunakan metode yang dianggap 
tepat dan sesuai dengan kemampuan 
siswa untuk menerima pelajaran yang 
diajarkan. Guru juga perlu 
mempertimbangkan metode pengajaran 
yang menarik dan menyenangkan agar 
apa yang diajarkan dapat sampai kepada 
siswa dengan baik. 
Bahasa Inggris merupakan bahasa 
yang berasal dari negara di luar Indonesia 
atau yang sering kita sebut sebagai 
bahasa asing yang dianggap perlu 
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diajarkan untuk tujuan pengembangan 
ilmu pengetahuan, dan penyerapan 
teknologi dan seni budaya serta sebagai 
jembatan dalam mengembangkan 
hubungan antar bangsa. 
“Tujuan utama mata pelajaran 
bahasa Inggris adalah untuk 
mengembangkan kemampuan 
berkomunikasi dalam bahasa tersebut 
baik dalam bentuk l lisan maupun 
tulisan”(Departemen Pendidikan 
Nasional, 2005:2). Teks lisan atau tulisan 
yang dihasilkan dalam berkomunikasi 
direalisasikan dalam empat keterampilan 
berbahasa yaitu mendengarkan, 
berbicara, membaca dan menulis. 
Keempat keterampilan ini diajarkan 
secara integrated, artinya dalam 
pengajarannya keempat keterampilan ini 
diajarkan dalam satu kesatuan yang utuh. 
Sehingga bahasa Inggris dapat digunakan 
untuk menanggapi atau menciptakan 
wacana dalam kehidupan masyarakat. 
Oleh karena itu mata pelajaran bahasa 
Inggris diarahkan untuk mengembangkan 
keterampilan-keterampilan tersebut agar 
lulusan mampu berkomunikasi dan 
berwacana dalam bahasa Inggris pada 
tingkat literasi tertentu. 
Mempelajari bahasa Inggris 
sangatlah penting bahkan bisa dikatakan 
wajib terutama pada anak usia dini. Ini 
dikarenakan bahasa Inggris adalah 
bahasa internasionl. Alasan kedua adalah 
dengan menguasai bahasa Inggris maka 
orang dengan dapat lebih mudah 
mengakses dunia informasi dan 
teknologi. Pengajaran bahasa Inggris di 
Sekolah 
Menengah Pertama merupakan 
kelanjutan dari pengenalan bahasa 
Inggris di tingkat Sekolah Dasar. 
 Menurut  Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan (KTSP) pembelajaran 
Bahasa Inggris menggunakan kurikulum 
berbasis teks atau Genre based 
curriculum. Sehingga dengan demikan 
dikatakan bahwa mata pelajaran Bahasa 
Inggris mempunyai karakter yang 
berbeda dengan mata pelajaran lain. Ada 
5 (lima) bentuk teks yang diajarkan di 
Sekolah Tingkat Pertama (SMP). Teks 
tersebut adalah teks descriptiv, recount, 
prosedur dan narrative. 
Mata pelajaran Bahasa Inggris 
mempunyai tujuan untuk 
mengembangkan kemampuan 
berkomunikasi dalam bahasa Inggris, 
baik dalam bentuk lisan maupun tulisan, 
mengembangkan pemahaman tentang 
saling keterkaitan antar bahasa dan 
budaya serta memperluas cakrawala 
budaya agar siswa memiliki wawasan 
lintas budaya dan dapat melibatkan diri 
dalam keragaman budaya. Dalam 
kemampuannya berkomunikasi bahasa 
Inggris, siswa dituntut untuk menguasai 
berbagai skill yang meliputi kemampuan 
mendengarkan (listening), berbicara 
(speaking), membaca (reading), dan 
menulis (writing). Selain kemampuan 
yang diketahui di atas, pembelajaran 
bahasa mempunyai komponen-komponen 
lain yang harus dikuasai, Salah satu 
komponennya adalah pemahaman 
kosakata dari bahasa Inggris itu sendiri, 
di samping komponen-komponen 
lainnya. 
Pemahaman kosakata tidak 
terlepas dari kemampuan berbicara 
(speaking). artinya apabila siswa 
mempunyai pemahaman kosakata dengan 
baik maka untuk berbicara (speaking) 
akan terasa rmudah. Dan seterusnya 
apabilah kita dapat berbicara dengan 
lancar maka orang dapat mendengarkan 
pembicaraan kita dengan baik. Dengan 
demikian proses speaking dan listening 
berjalan dengan baik.. 
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Dalam  penelitian  yang 
 akan dilakukan penulis 
menggunakan teks berbentuk fungsional 
pendek. Dengan teks ini siswa 
diharapkan untuk dapat memancing 
kemampuan siswa untuk berbicara 
dengan bermain peran didalam 
percakapan pendek. 
Model Pembelajaran role play 
adalah salah satu model dalam bentuk 
permainan  yang  dipakai 
 untuk menjelaskan peranan, 
sikap, tingkah laku, nilai dengan tujuan 
menghayati perasaan, sudut pandang dan 
cara berpikir orang lain. “Sehingga 
dengan melakukan permainan, para siswa 
mulai mengenali pola yang ada dalam 
situasi tertentu”. 
(Moursund, 2006) dalam Smaldino, 
Lowther, dan Russel, 2011. Siswa 
bermain peran dengan teman-temannya 
sesuai dengan tema/materi yang 
dipelajari, sedangkan siswa lain 
mengamati dan mengevaluasinya. 
Pembelajaran dengan role play 
meningkatkan kesadaran akan adanya 
hubungan yang diperankan dengan 
masalah kehidupan sosial masyarakat 
yang sebenarnya. 
“Model pembelajaran adalah 
Suatu perencanaan atau suatu pola yang 
digunakan sebagai pedoman dalam 
merencanakan pembelajaran di kelas atau 
pembelajaran dalam tutorial dan untuk 
menentukan perangkat-perangkat 
pembelajaran termasuk di dalamnya 
buku-buku, film, komputer, kurikulum, 
dan lain-lain (Joyce dalam Trianto 
2011:5)”.Model pembelajaran 
mempunyai hubungan erat antara proses 
pembelajaran, Dalam proses 
pembelajaran hendaknya guru dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan. Suasana 
yang menarik dan menyenangkan akan 
terlihat pada penggunaan model maupun 
metode pembelajaran yang digunakan 
guru. 
 Dalam  bidang  pendidikan 
(termasuk bimbingan dan konseling), 
role play merupakan model pembelajaran 
di mana individu (siswa) memerankan 
situasi yang imajinatif dan paralel dengan 
kehidupan nyata dengan tujuan untuk 
membantu tercapainya pemahaman diri 
sendiri, meningkatkan 
keterampilanketerampilan (termasuk 
keterampilan problem solving), 
menganalisis perilaku, atau menunjukkan 
pada orang lain bagaimana perilaku 
seseorang atau bagaimana seseorang 
harus berperilaku. Model role play ini 
sangat efektif untuk memfasilitasi siswa 
dalam mempelajari perilaku sosial dan 
nilai-nilai. Hal ini berdasarkan asumsi 
bahwa: (1) kehidupan nyata dapat 
dihadirkan dan dianalogikan ke dalam 
skenario permainan peran, (2) role play 
dapat menggambarkan perasaan otentik 
siswa, baik yang hanya dipikirkan 
maupun yang diekspresikan, (3) emosi 
dan ide-ide yang muncul dalam 
permainan peran dapat digiring menuju 
sebuah kesadaran, yang selanjutnya akan 
memberikan arah menuju perubahan, dan 
(4) proses psikologis yang tidak kasat 
mata yang terkait dengan sikap, nilai, dan 
sistem keyakinan dapat digiring menuju 
sebuah kesadaran melalui pemeranan 
spontan dan diikuti analisis. 
Role play adalah proses simulasi 
tingkah laku dari orang yang diperankan, 
yang bertujuan untuk melatih siswa 
untuk berinteraksi dalam dunia nyata 
atau sebenarnya; melatih praktik 
berbahasa lisan secara intensif; dan 
memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk mengembangkan kemampuannya 
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dalam berbicara dan berkomunikasi 
dengan orang lain. 
Menurut Brown (2004: 141-142), 
keterampilan berbicara (speaking) terbagi 
ke dalam taksonomi yang menghasilkan 
produksi secara lisan. Taksonomi ini 
secara bertingkat dari tingkat imitatif 
hingga tingkat ekstensif, yaitu: imitatif, 
intensif, responsif, interaktif, dan 
ekstensif (monolog). Berdasarkan apa 
yang disampaikan oleh Brown, maka role 
play merupakan salah satu aktifitas 
produksi lisan berbahasa secara ekstensif. 
Aktifitas yang terdapat di dalam 
role play adalah mengajak para siswa 
untuk  berinteraksi  satu  sama 
 lain. Aktifitas dalam keterampilan 
berbicara oleh Richards dan Renandya 
(2002: 209210), dibagi dalam empat 
kategori: 1) aural: oral activities, 2) 
visual: oral activities, 3) material-aided: 
oral activities, dan 4) culture awareness: 
oral activities. Kegiatan role playing 
yang dilakukan di dalam kelas dengan 
peran guru dan siswa mengandung dua 
kategori yang disebutkan di atas, yaitu 
aural: oral activities dan cultural 
awareness: oralactivities. Sementara itu, 
Harmer (2007, 348-352) menyarankan 
berbagai kegiatan yang mendukung 
peningkatan keterampilan berbicara 
dalam proses pembelajaran, yaitu: 1) 
Acting from a script, 2) Communication 
games, 3) Discussion, 4) Prepared talks, 
5) Questionnaires, 6) Simulation and 
roleplay. 
Role play bermanfaat untuk 
membantu membawa bahasa ke dalam 
kehidupan atau memberikan pengalaman 
nyata kepada pembelajar menggunakan 
bahasa sebagai alat komunikasi Lee 
(1986: 147) dan Amato (2003: 214) 
menambahkan pula bahwa melalui 
kegiatan role-play pembelajar dapat 
menggali kemampuan dirinya. Dan 
menurut Harmer (2007: 352) role play 
dapat bermanfaat untuk memacu 
kelancaran lisan dan melatih kemampuan 
pembelajar dalam kecakapan-kecakapan 
khusus, terutama dalam pembelajaran 
bahasa Inggris untuk tujuan khusus. 
(English for Specific Purposes). 
Agar dapat menjadi model 
pembelajaran yang benar-benar efektif, 
dalam aplikasi role play guru perlu 
memperhatikan tiga hal, yaitu: (1) 
kualitas pemeranan, (2) analisis yang 
mengiringi pemeranan, dan (3) persepsi 
siswa mengenai kesamaan permainan 
peranan dengan kehidupan nyata. Maka 
dari itu, Shaftels dalam Joyce, Well and 
Calhoun (2009:333), membagi 
langkahlangkah kegiatan dalam 
melaksanakan role play menjadi 
sembilan yaitu, 1). Pemanasan yang 
terdiri dari mengidentifikasi dan 
mengenalkan masalah, memperjelas 
masalah, menafsirkan masalah, 
menjelaskan role play. 2). Memilih 
Partisipan yaitu, menganalisis peran, dan 
memilih pemain yang akan melakukan 
peran. 3). 
Mengatur Setting Tempat Kejadian yaitu, 
mengatur sesi-sesi/batas-batas tindakan, 
menegaskan kembali peran, lebih 
mendekat pada situasi yang bermasalah. 
4). Menyiapkan Observer yaitu, 
memutuskan apa yang akan 
dicari/diamati dan memberikan tugas 
pengamatan. 5). Pemeranan yaitu, 
memulai role play, mengukuhkan role 
playing, dan mengakhiri role play. 6). 
Diskusi dan Evaluasi yaitu, mereviu 
pemeranan (kejadian, posisi, kenyataan), 
mendiskusikan fokus-fokus utama dan 
mengembangkan pemeranan selanjutnya. 
7). Pemeranan Kembali yang terdiri dari 
dua yaitu, memainkan peran yang telah 
direvisi dan memberi masukan atau 
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alternatif perilaku dalam langkah 
selanjutnya. 8). Diskusi dan Evaluasi 
yaitu Sama dengan fase enam. 9). 
Berbagi Pengalaman dan Melakukan 
Generalisasi yaitu Menghubungkan 
situasi yang bermasalah dengan 
kehidupan sehari-hari serta 
masalahmasalah aktual. Menjelaskan 
prinsipprinsip umum dalam tingkah laku. 
Dalam proses pembelajaran yang 
menggunakan model Role play guru 
harus mengikuti urutan sintakmatixnya. 
Adapun langkah-langkah sintakmatix 
menurut Tanireja, Faridli dan Harmianto 
(2012:107), yaitu, (1).Guru 
menyusun/menyiapkan skenario yang 
akan ditampilkan, (2). Menunjuk 
beberapa siswa untuk mempelajari 
skenario dalam waktu beberapa hari 
sebelum KBM, (3). Guru membentuk 
kelompok siswa yang anggotanya 5 
orang, (4). Memberikan penjelasan 
tentang kompetensi yang ingi dicapai, 
(5). Memanggil para siswa yang sudah 
ditunjuk untuk melakonkan skenario 
yang sedang diperagakan, (6). 
Masingmasing siswa berada di dalam 
kelompoknya sambil mengamati skenario 
yang sedang diperagakan, (7). Setelah 
selesai ditampilkan, masing-masing 
siswa diberikan lembar kerja untuk 
membahas penampilan masing-masing 
kelompok, (8). Masing-masing kelompok 
menyampaikan hasil kesimpulannya, (9). 
Guru memberikan kesimpulan secara 
umum, (10). Evaluasi dan terakhir 
Penutup. Sistem sosial yang terdapat di 
dalam metode pembelajaran Role Play 
sangat komunikatif dan interaktif, siswa 
bekerja secara kolaboratif antara siswa 
yang satu dengan yang lainnya. Siswa 
bermain peran deng perasaan yang 
menyenangkan. 
Model atau metode pembelajaran 
mempunyai dampak yang diperoleh oleh 
siswa secara langsung setelah proses 
pembelajaran itu terjadi. Begitu juga 
dalam model Role play Ada beberapa 
dampak yang dapat diperoleh oleh siswa 
setelah proses pembelajaran terjadi, 
dampak tersebut yaitu: (1) siswa dapat 
menganalisis nilai dan perilaku 
masingmasing individu, (2) siswa dapat 
mengembangkan strategi dalam 
memecahkan masalah personal maupun 
interpersonal, (3) siswa dapat 
mengembangkan rasa empati terhadap 
orang lain. 
Dampak pengiring dalam model 
pembelajaran Role Play adalah: (1) siswa 
dapat memperoleh informasi mengenai 
masalah sosial dan nilai, (2) siawa dapat 
mengungkapkan opini dengan nyaman, 
(3) siswa dapat memiliki keterampilan 
berbicara dengan orang lain, dan lainlain. 
Model role  play memiliki 
kelebihan dan kelemahan, Kelebihan 
model  role  playing 
 sebagaimana dijelaskan oleh 
Makhrufi (2010:3) adalah Dapat 
berkesan dengan kuat dan tahan lama 
dalam ingatan siswa, Sangat menarik 
bagi siswa, sehingga memungkinkan 
kelas menjadi dinamis dan penuh 
antusias, Membangkitkan gairah dan 
semangat optimisme dalam diri siswa 
serta menumbuhkan rasa kebersamaan 
dan kesetiakawanan sosial yang tinggi, 
Dapat menghayati peristiwa yang 
berlangsung dengan mudah, dan dapat 
memetik butir-butir hikmah yang 
terkandung di dalamnya dengan 
penghayatan siswa sendiri, 
Dimungkinkan dapat meningkatkan 
kemampuan profesional siswa, dan dapat 
menumbuhkan/membuka kesempatan 
bagi lapangan kerja. Sedangkan 
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kelemahannya menurut Wahab 
(2010:109) yaitu Jika siswa tidak 
mempersiapkan secara baik ada 
kemungkinan tidak akan melakukan 
secaras ungguh-sungguh, Bermain peran 
mungkin tidak akan berjalan dengan baik 
jika suasana kelas tidak mendukung, 
Bermain peran tidak selamanya menuju 
arah yang diharapkan seseorang yang 
memainkannya. Bahkan juga mungkin 
akan berlawanan dengan apa yang 
diharapkan, Siswa sering mengalami 
kesulitan untuk memerankan peran 
secara baik, khususnya jika mereka tidak 
diarahkan 
Terkait dengan hasil kelulusan 
UN, setiap tahunnya nilai bahasa Inggris 
siswa MTs Negeri 2 masih sulit untuk 
mendapatkan nilai yang memuaskanan 
sesuai dengan standar kelulusan mata 
pelajaran 4,00 dan kumulatif 5,5. Secara 
umum nilai bahasa Inggris yang di 
dapatkan oleh siswa pada saat Ujian 
Nasional (UN) dari tahun ke tahun masih 
jauh dari target yang seharusnya dicapai. 
Nilai yang didapatkan oleh siswa dari 
tahun ketahun rata-rata masih dibawah 
6,00. Kecilnya nilai yang didapatkan 
siswa pada nilai kelulusan, disebabkan 
oleh banyak faktor diantaranya adalah 
sebagian besar siswa MTs Negeri 2 Kota 
Bengkulu tidak menguasai bahasa Inggris 
secara umum, baik itu membaca, 
berbicara, mendengarkan maupun 
menulis. 
Berbicara dan mendengarkan 
saling berhubungan antara satu dengan 
yang lainnya. Apabila kita bisa 
mendengarkan percakapan dengan baik 
maka kita bisa merespon pembicaraan 
tersebut dengan cara berucap atau 
berbicara. Dan sebaliknya apabilah kita 
dapat berbicara dengan baik maka orang 
dapat mendengarkan apa yang kita 
bicarakan. sehingga dengan demikian 
proses komunikasi berjalan dengan 
lancar. 
Berdasarkan uraian di atas maka 
dilakukan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) dengan judul “Penerapan Model 
Pembelajaran Role Play untuk 
Meningkatkan Kemampuan Menyimak 
dan Berbicara Siswa Kelas VIII MTs 
Negeri 2 Kota Bengkulu”. 
METODOLOGI PENELITIAN 
Dalam penelitian ini digunakan 
metode Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK). Penelitian ini dilaksanakan 
melalui tindakan yang terdapat di dalam 
kelas dengan melakukan suatu 
pengamatan terhadap kegiatan belajar 
yang sengaja dimunculkan, dengan 
tujuan untuk memperbaiki kinerja guru 
dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
“Aqib (2006:13) mengemukakan bahwa 
“PTK adalah penelitian yang dilakukan 
oleh guru di kelasnya sendiri, melalui 
refleksi diri dengan tujuan untuk 
memperbaiki kinerjanya, sehingga hasil 
belajar siswa meningkat”. 
“Yuliawati, Suprihatiningrum dan 
Rokhimawan (2012:14) juga mengatakan 
bahwa PTK adalah sebuah penelitian 
yang dilakukan guru di kelasnya sendiri 
dengan jalan merancang, melaksanakan, 
dan merefleksikan tindakan secara 
kolaboratif dan partisipatif dengan tujuan 
untuk memperbaiki kinerjanya sebagai 
guru sehingga proses pembelajaan 
menjadi lebih baik”. Sehingga jelas dari 
apa yang telah dikemukakan diatas PTK 
merupakan salah satu strategi atau cara 
guru untuk memperbaiki layanan 
kependidikan yang diselenggarakan 
dalam konteks pembelajaran di kelas. 
PTK bertujuan untuk mengembangkan 
strategi pembelajaan yang paling efisien 
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dan efektif pada situasi yang alamiah 
(bukan experiment) (Mulyatiningsih 
2013:60). Selain itu Tujuan penelitian 
tindakan kelas adalah untuk memecahkan 
masalah-masalah pada pembelajaran 
tertentu di kelas tertentu, dengan 
menggunakan metode ilmiah. 
Rancangan penelitian ini 
mengacu pada rancangan penelitian yang 
dilakukan oleh Kemmis dan Taggart 
yaitu model spiral (Aqib, 2006:22) yang 
mengandung empat komponen, yaitu 
perencanaan (planning), aksi/tindakan 
(action), observasi (observation), dan 
refleksi (reflection), kemudian 
perencanaan ulang. Penelitian Tindakan 
Kelas merupakan proses pengkajian 
melalui prosedur yang bersiklus, yang 
mempunyai tujuan untuk perbaikan dan 
peningkatan profesional guru dalam 
proses pembelajaran yang akan dicapai 
melalui proses reflksi. Yang kemudian 
secara sistematis mencoba untuk mencari 
alternatif model pembelajaran lain secara 
teoritis dan praktis diyakini dapat 
memecahkan masalah-masalah 
pembelajaran yang dihadapi oleh guru. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan  penelitian 
 yang telah dilakukan maka 
diperoleh temuantemuan menunjukkan 
bahwa penerapan model pembelajaran
 role play harus dirancang 
dan dilaksanakan dengan baik agar apa 
yang diharapkan dapat dicapai dengan 
baik dan mendapatkan hasil yang 
maksimal.  Perbaikan  sebuah 
 proses pembelajaran harus selalu 
dilakukan dalam sebuah penelitian 
tindakan agar siswa dapat memperoleh 
nilai yang maksimal dalam kemampuan 
menyimak dan berbicara bahasa Inggris. 
Sebuah pembelajaran dapat 
dikatakan berhasil apabila dalam proses 
pembelajarannya sudah terdapat 
peningkatan dalam hal kegiatan siswa 
dan juga hasil yang diperoleh siswa. 
Artinya proses pembelajaran berhasil 
dengan baik dan efektif jika siswa dapat 
menunjukan kemampuannya dalam 
menyimak dan berbicara bahasa Inggris 
walaupun masih di bawah 50 persen 
dikatakan baik dalam pengucapannya. Di 
samping itu keberhasilan siswa juga 
dutunjukan dari nilai yang didapatkan 
yang sesuai dengan target yang 
diinginkan yang akan menjadi prestasi 
yang memuaskan. Untuk itu, secara 
umum kemampuan siswa dalam 
menyimak dan berbicara sudah cukup 
baik dibandingkan pada siklus 1, dan 
nilai pada siklus 3 sudah sangat baik 
dibandingkan pada sikus 2. Di bawah ini 
akan diuraikan temuan satu persatu 
seperti di bawah ini berdasarkan 
kerangka pikir yang telah dibuat. 
1. Penerapan model pembelajaran role 
play dapat meningkatkan 
kemampuan menyimak Bahasa 
Inggris siswa kelas VIII MTsN 2 
Kota Bengkulu. 
Pelaksanaan penelitian dalam 
meningkatkan kemampuan menyimak 
menunjukan bahwa model role play 
dapat meningkatkan nilai kemampuan 
menyimak yang kenaikan nilainya dapat 
dilihat pada siklus 1, 2 dan 3. Walaupun, 
dalam penerapannya role play tidak 
begitu efektif dibandingkan dengan 
kemampuan berbicara, hal ini dibuktikan 
dengan pengujian uji t yang menunjukan 
nilai yang tidak signifikan. Dilihat dari 
Nilai ketuntasan siswa pada siklus 1 
hanya mendapatkan 24 %, namun pada 
siklus kedua 95 %, sedangkan pada 
siklus ketiga nilai ketuntasannya bisa 
mencapai 100 %. 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
104 
Temuan-temuan yang dapat 
dilihat selama penelitian berlangsung 
menunjukan hasil yang sama dengan 
kerangka pikir yang dibuat. Temuan 
tersebut adalah selama belajar siswa 
menjadi lebih aktif dalam melakukan 
tindakan yang diberikan karena di dalam 
role play terjadi poses pembelajaran yang 
dilakukan secara kolaboratif, siswa dapat 
memberikan perhatian yang serius pada 
kegiatan menyimak, sehingga proses 
kognitif mereka bekerja dengan baik 
dalam memahami kata atau kalimat yang 
diucapkan secara berulang-ulang. Dan 
pada akhirnya siswa dapat memberikan 
respon yang baik terhadap apa yang 
diucapkan oleh guru. 
Temuan yang diperoleh dalam 
penelitian ini sejalan dengan defenisi 
yang diutarakan oleh “Brown (2004:174) 
bahwa role playing is a popular 
pedagogical activity in communicative 
language teaching classes”. dari defenisi 
dan fakta tersebut bahwa role play adalah 
kegiatan yang membutuhkan proses 
kognitif dalam kelas-kelas pengajaran 
bahasa secara komunikatif. 
Berdasakan data yang diuraikan 
dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran role play di MTsN 2 
Kota Bengkulu dilihat dari rata-rata 
klasikal dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak siswa. Adapun permasalahan 
yang sering kita jumpai di dalam 
pembelajaran adalah model pembelajaran 
ini masih kurang diketahui oleh sebagian 
guru, khususnya model pembelajaran 
role play dalam kemampuan menyimak. 
2. Penerapan model pembelajaran role 
play dapat meningkatkan 
kemampuan berbicara Bahasa 
Inggris siswa kelas VIII MTsN 2 
Kota Bengkulu 
Temuan-temuan yang 
didapatkan dalam menerapkan model ini 
selama penelitian berlangsung khususnya 
dalam meningkatkan kemampuan 
berbicara, model ini memberikan 
pengaruh yang besar terhadap siswa, 
seperti: siswa menjadi lebih tertarik 
belajar Bahasa Inggris, siswa menjadi 
lebih percaya diri dalam berbicara 
Bahasa Inggris walaupun pengucapannya 
masih banyak yang masih jauh dari 
native speaker, siswa menjadi lebih 
bersemangat dengan memainkan peran. 
Sehingga secara tidak langsung melatih 
siswa untuk berbicara Bahasa Inggris 
dengan baik dan benar. 
Role play merupakan model 
yang  sesuai  untuk  meningkatkan 
kemampuan menyimak dan berbicara 
Bahasa  Inggris, walaupun 
 dalam penerapannya  di 
 dalam  kemampuan menyimak 
 tidak  begitu  efektif 
dibandingkan dengan 
 kemampuan berbicara. Banyak 
kelebihan-kelebihan yang didapatkan 
dari model role play “Seperti yang 
dikatakan oleh Makhrufi 
(2010:3) kelebihan dari model role play 
adalah: 
Dapat berkesan dengan kuat dan 
tahan lama dalam ingatan siswa, 
sangat menarik bagi siswa, 
sehingga memungkinkan kelas 
menjadi dinamis dan penuh 
antusias, membangkitkan gairah 
dan semangat optimisme dalam diri 
siswa serta menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan kesetiakawanan 
sosial yang tinggi, dapat 
menghayati peristiwa yang 
berlangsung dengan mudah, dan 
dapat memetik butir-butir hikmah 
yang terkandung di dalamnya 
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dengan penghayatan siswa sendiri, 
dimungkinkan dapat meningkatkan 
kemampuan profesional siswa, dan 
dapat menumbuhkan atau 
membuka kesempatan bagi 
lapangan kerja”. 
Dari defenisi di atas kita dapat 
mengetahui bahwa banyak kelebihan 
yang bisa kita dapatkan dari model role 
play. seperti, dengan bermain peran 
siswa memiliki ingatan yang lama untuk 
menyimpan suatu hal telah 
didapatkannya di dalam bermain peran, 
tingkat ketertarikan siswa dalam belajar 
dapat mempengaruhi sikap siswa yang 
lebih percaya diri dalam berbicara 
Bahasa Inggis, Sehingga secara tidak 
langsung dapat menumbuhkan motivasi 
yang tinggi pada diri siswa dan pada 
akhirnya terdapat peningkatan nilai 
berbicara dari antar siklus. 
Fakta hasil penelitian yang 
dilakukan di MTsN 2 Kota Bengkulu, 
telah mendukung penelitian yang 
dilakukan oleh Juariana (2001), 
menyatakan bahwa: 1) Setelah dilakukan 
penelitian dengan aktivitas yang 
dilakukan kemampuan berbicara siswa 
khususnya berbicara dalam bahasa 
Inggris lebih baik dari sebelum dilakukan 
sebelumnya. 2) Siswa lebih antusias dan 
lebih aktif dalam pembelajaran bahasa 
Inggris karena aktifitas yang dilakukan. 
Selanjutnya, menurut Umam 
(2012), Temuan dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa keterampilan 
berbicara siswa meningkat secara 
signifikan dari satu siklus ke siklus 
berikutnya. Ini bisa dilihat dari hasil di 
tiap siklus. Kemampuan berbicara siswa 
meningkat dari 41.7% siswa yang 
mampu mencapai paling tidak tingkat 
baik (good) di siklus pertama menjadi 
66.7% siswa di siklus kedua. Rasa 
percaya diri siswa juga meningkat dari 
37.5% siswa di siklus pertama menjadi 
62.5% siswa di siklus kedua. 
Sedangkan menurut Hidayah 
(2010). Hasil penelitian menunjukan 
bahwa keterampilan berbicara bahasa 
Inggris pada semua kelompok meningkat 
dengan menggunakan kosakata things 
around the students melalui metode role 
playing. 
. Maka dari data yang telah 
diuraikan dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran role play 
dapat digunakan secara efektif dalam 
pengajaran, karena model ini berhasil 
dalam meningkatkan kemampuan siswa 
berbicara dalam Bahasa Inggris. Hal ini 
dapat dibuktikan dari hasil penelitian 
model pembelajaran role play di MTsN 2 
Kota Bengkulu. 
Berdasarkan nilai rata-rata kelas 
dan ketuntasan siswa antara siklus 1, 2 
dan 3, nilai kemampuan berbicara lebih 
tinggi daripada nilai menyimak, dan 
berdasarkan penghitungan melalui uji t 
juga dapat dilihat bahwa nilai 
kemampuan berbicara mempunyai nilai 
signifikan yang tinggi daripada nilai 
kemampuan menyimak. Ini artinya 
menunjukkan bahwa model pembelajaran 
role play mempunyai pengaruh yang 
tinggi terhadap kemampuan berbicara 
daripada kemampuan menyimak. 
3. Efektifitas model Pembelajaran role 
play dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak dan berbicara Bahasa 
Inggris siswa kelas VIII MTsN 2 Kota 
Bengkulu. 
Temuan yang didapatkan dalam 
menerapkan model ini dalam 
meningkatkan kemampuan menyimak 
dan berbicara, bahwa model ini 
mempunyai pengaruh yang besar 
terhadap siswa karena dengan model ini 
siswa dapat berinteraksi dengan siswa 
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yang lain dengan berhadapan langsung 
sehingga terjadi proses pemahaman 
kognitif dalam merespon lawan bicara, 
dengan demikian muncul ketertarikan 
siswa dalam memainkan perannya 
masing-masing. Hal ini dapat 
mempengaruhi perolehan nilai yang baik 
terhadap siswa. Dengan kata lain bahwa 
penerapan model ini efektif dapat 
meningkatkan kemampuan menyimak 
dan berbicara siswa MTsN 2 Kota 
Bengkulu khususnya di kelas VIII. Hal 
ini dapat dilihat hasil uji t dari siklus 1 
sampai siklus 3 seperti dibawah ini. 
Berdasarkan hasil uji t yang 
menggunakan program SPSS 16 terhadap 
nilai pre-test dan post-test menyimak 
siswa di siklus 1, diperoleh adanya 
kenaikan nilai rata-rata sebesar 1,3351. 
Namun nilai sig (0,078) > α (0,05) 
sehingga perbedaan antara nilai rata-rata 
pre-test dan nilai rata-rata post-test 
tersebut tidak signifikan. Hal ini 
menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran role play pada siklus 1 
belum mempunyai pengaruh yang 
signifikan dalam meningkatkan 
kemampuan menyimak pada siswa. 
Nilai pre-test dan post-test 
berbicara siswa, diperoleh adanya 
kenaikan nilai rata-rata sebesar 0,8811, 
dan nilai sig (0,000) <α (0,05) sehingga 
perbedaan antara nilai rata-rata pre-test 
dan nilai rata-rata post-test tersebut 
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa 
penerapan model pembelajaran role play 
pada siklus 1 mempunyai pengaruh yang 
signifikan dalam meningkatkan 
kemampuan berbicara pada siswa. 
Namun berdasarkan data di atas 
ketuntasan klasikalnya masih di bawah 
nilai yang telah ditentukan, sehingga 
perlu diadakan tindakan lebih lanjut. 
Berdasarkan uji t terhadap nilai 
pre-test dan post-test menyimak siswa 
pada siklus 2, terdapat kenaikan nilai 
rata-ratanya sebesar 0,5973, sedangkan 
nilai sig (0,653) > α (0,05), Dengan hasil 
tersebut menunjukan bahwa perbedaan 
antara nilai rata-rata pre-test dan nilai 
rata-rata post-test tersebut tidak 
signifikan. Jadi dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran role-play 
belum dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak pada siswa walaupun nilai 
pada post-test ketuntasannya 
 sudah tuntas. 
Kemudian  nilai  post-test 
menyimak pada siklus 1 dan siklus 2 juga 
dianalisis berdasarkan uji t, hasilnya 
menunjukkan bahwa nilai rata-ratanya 
mengalami  kenaikan  sebesar 
 0,3676 sedangkan nilai sig 
(0,695) > α (0,05), ini 
berarti perbedaan nilai rata-rata tersebut 
tidak signifikan karena terbukti dari nilai 
hitungnya lebih besar dari nilai 0,05. 
Sehingga berdasarkan uji t dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran 
role play pada siklus 1 dan 2 belum dapat 
meningkatkan kemampuan menyimak 
pada siswa. 
Berdasarkan uji t terhadap nilai 
pre-test dan post-test berbicara siswa 
pada siklus 2, terdapat kenaikan nilai 
rata-ratanya sebesar 0,8054 sedangkan 
nilai sig (0,000) < α (0,05), Dengan hasil 
tersebut menunjukan bahwa perbedaan 
antara nilai rata-rata pre-test dan nilai 
rata-rata post-test tersebut signifikan. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran role-play dapat 
meningkatkan kemampuan berbicara 
pada siswa karena nilai ketuntasan pada 
post-testnya juga sudah tuntas. 
Kemudian  nilai post-test 
berbicara pada siklus 1 dan siklus 2 juga 
dianalisis berdasarkan uji t, hasilnya 
menunjukkan bahwa nilai rata-ratanya 
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mengalami  kenaikan  sebesar 
 0,7757 sedangkan nilai sig 
(0,001) < α (0,05), ini 
berarti perbedaan nilai rata-rata tersebut 
signifikan karena terbukti dari nilai 
hitung lebih kecil dari nilai 0,05, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa 
berdasarkan uji t model pembelajaran 
role play pada siklus 1 dan 2 dapat 
meningkatkan kemampuan berbicara 
siswa. 
Berdasarkan uji t terhadap nilai 
pre-test dan post-test menyimak siswa 
pada siklus 3, terdapat kenaikan nilai 
rata-ratanya sebesar 0,9649, sedangkan 
nilai sig (0,039) < α (0,05), Dengan hasil 
tersebut menunjukan bahwa perbedaan 
antara nilai rata-rata pre-test dan nilai 
rata-rata post-test tersebut signifikan. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran role-play pada 
siklus 3 dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak pada siswa. 
Kemudian  nilai post-test 
menyimak pada siklus 2 dan siklus 3 juga 
dianalisis berdasarkan uji t, hasilnya 
menunjukkan bahwa nilai rata-ratanya 
mengalami  kenaikan  sebesar 
 1,0054 sedangkan nilai sig 
(0,391) > α (0,05), ini 
berarti perbedaan nilai rata-rata tersebut 
tidak signifikan karena terlihat dari nilai 
hitung lebih besar dari 0,05, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran role play 
berdasarkan uji t pada siklus 2 dan siklus 
3 tidak dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak siswa. 
Seperti siklus 1 dan 2 Penilaian 
pada siklus berbicara pada siklus 3 ini 
juga dibuktikan dengan uji t berpasangan 
dengan menggunakan program SPSS 16. 
Berdasarkan uji t terhadap nilai pre-test 
dan post-test berbicara siswa pada siklus 
3, terdapat kenaikan nilai rata-ratanya 
sebesar 1,0189 sedangkan nilai sig 
(0,000) < α (0,05), Dengan hasil tersebut 
menunjukan bahwa perbedaan antara 
nilai rata-rata pre-test dan nilai rata-rata 
post-test tersebut signifikan. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran role-play dapat 
meningkatkan kemampuan berbicara 
pada siswa karena nilai ketuntasan pada 
post-testnya juga sudah tuntas. 
Kemudian  nilai post-test 
berbicara pada siklus 2 dan siklus 3 juga 
dianalisis berdasarkan uji t, hasilnya 
menunjukkan bahwa nilai rata-ratanya 
mengalami  kenaikan  sebesar
 0,8432 sedangkan nilai sig 
(0,003) < α (0,05), ini berarti perbedaan 
nilai rata-rata tersebut signifikan karena 
nilai hitungnya lebih kecil dari 0,05. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran role play 
pada siklus 2 dan 3 mempunyai pengaruh 
yang tinggi untuk meningkatkan 
kemampuan berbicara pada siswa. 
Dari uraian di atas terbukti 
bahwa model pembelajaran role play 
efektif digunakan dalam pengajaran 
sesuai dengan teori yang dikemukakan 
oleh O’Malley dan Pierce (1996:85), 
bahwa “Drama technique can be 
particularly effective in developing oral 
language skills of English language 
learners”. Dari pernyataan di atas dapat 
diartikan drama atau role play efektif 
digunakan dalam pembelajaran Bahasa 
Inggris khususnya untuk meningkatkan 
kemampuan menyimak dan berbicara 
siswa MTsN 2 Kota Bengkulu. 
Walaupun nilai kemampuan berbicara 
mempunyai nilai yang signifikan yang 
tinggi dibandingkan dengan nilai pada 
kemampuan menyimak. 
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SIMPULAN,  IMPLIKASI 
 DAN SARAN 
Setelah melakukan analisis dan 
pembahasan penelitian pada bab-bab 
sebelumnya tentang penerapan model 
pembelajaran role play dalam 
meningkatkan kemampuan menyimak 
dan berbicara bahasa inggris siswa kelas 
VIII MTSN 2 Kota Bengkulu dapatlah 
disimpulkan bahwa: 
1. Penerapan model pembelajaran role 
play dapat dilakukan di dalam 
pembelajaran Bahasa Inggris 
khususnya pada kemampuan 
menyimak, diawali oleh kemampuan 
kognitif siswa dalam memahami 
skenario cerita yang diberikan oleh 
guru, selanjutnya terjadi proses 
pembelajaran yang membawa siswa 
menjadi aktif dan bekerjasama 
secara kolaboratif dengan 
pemahaman kata atau kalimat yang 
diucapkan oleh lawan bicara secara 
berulang-ulang, siswa berusaha 
untuk serius mendengarkan apa yang 
disampaikan oleh lawan bicara. 
Dengan demikian siswa menjadi 
tertarik untuk menjadi aktif dalam 
kegiatan menyimak. 
2. Penerapan model pembelajaran role 
play dalam kemampuan berbicara 
dimulai dari fase ke lima yaitu guru 
memanggil siswa untuk melakonkan 
skenario yang sedang diperagakan. 
Disini siswa saling berhadapan 
dengan memainkan perannya 
masing-masing dengan antusias, 
sehingga pembelajaran menjadi 
aktif, selanjutnya pada fase ke enam 
dan ketujuh masing-masing siswa 
diberikan lembar kerja untuk 
membahas penampilan 
masingmasing kelompok yang telah 
tampil. Pada fase ke delapan masing-
masing kelompok menyampaikan 
hasil kesimpulannya dengan 
menggunakan Bahasa Inggris. Disini 
siswa dituntut untuk menyampaikan 
hasil kesimpulannya dengan percaya 
diri walaupun sebenarnya susunan 
kalimat yang digunakan masih 
kacau. Namun demikian 
pembelajaran menjadi aktif. 
3. Efektifitas penerapan role play 
dalam kemampuan menyimak dan 
berbicara diuraikan melalui hasil uji 
t dengan nilai sig. 0,05. Nilai yang 
diujikan dengan uji t adalah nilai 
pretest dan post-test antara siklus 1,2 
dan 3. Kemudian juga dihitung nilai 
post-test siklus 1 dan post-test siklus 




 yang diperoleh  dari 
 penerapan  model 
pembelajaran role play adalah sebagai 
berikut: 
1. Seperangkat alat pembelajaran 
yangdiperlukan dalam penerapan 
model pembelajaran role play, seperti 
pembuatan skenario yang baik dapat 
digunakan dan dikembangkan secara 
mendalam. Sehingga dengan demikian 
dapat meningkatkan kemampuan 
menyimak pada siswa. selain itu 
semua elemen di dalam sistem 
pembelajaran agar dapat difungsikan, 
seperti program pembelajaran, proses 
pembelajaran, dan hasil pembelajaran. 
Karena antara program pembelajaran, 
proses dan hasil pembelajaran saling 
berhubungan sehingga dengan 
demikian akan berimbas kepada siswa 
yang aktif, kreatif dan inovatif. 
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2. Penerapan model pembelajaran yang 
role play dengan skenario yang dibuat 
dan digunakan secara kontekstual, 
dimana siswa memerankan perannya 
seolah-olah terjadi pada kehidupan 
nyata akan mempengaruhi 
kemampuan berbicara siswa yang baik 
dalam menggunakan Bahasa Inggris, 
sehingga ini akan berimplikasi pada 
peningkatan nilai berbicara pada 
siswa. 
3. Diharapkan dengan adanya kegiatan 
didalam pembelajaran seperti 
melakonkan peran dalam model 
pembelajaran role play dapat 
meningkatkan rasa percaya diri dan 
tanggung jawab siswa yang akan 
berimbas dalam kehidupannya dimasa 
yang akan datang 
C. Saran 
Berdasarkan beberapa temuan 
yang  ditemukan  selama 
 penelitian berlangsung maka 
dapat disarankan halhal sebagai berikut: 
1. Untuk Guru: 
b. Dapat memperbaiki dan menggunakan 
skenario pembelajaran yang baik dan 
sesuai dengan apa yang diharapkan 
sesuai dengan model pembelajaran 
yang digunakan. 
c. Dapat melibatkan siswa secara aktif di 
dalam proses pembelajaran. 
d. Guru harus lebih kreatif di dalam 
memilih metode dan model 
pembelajaran untuk meningkatkan 
kemampuan menyimak dan berbicara 
dalam bahasa Inggris. 
2. Untuk Siswa 
a. Mempersiapkan diri dengan 
semangat yang tinggi untuk belajar 
dengan aktif. 
b. Tanamkan sifat percaya diri dan 
tanggung jawab dalam 
melaksanakan proses pembelajaran. 
c. Bersikap aktif dan ceria dalam 
belajar bahasa Inggris. 
d. Dapat mengaplikasikan 
pembelajaran di dalam kehidupan 
sehari-hari. 
e. Mengerjakan tugas yang diberikan 
oleh guru dengan tepat waktu. 
3. Untuk Peneliti 
Diharapkan  agar  selalu 
melakukan penelitian yang berhubungan 
dengan peningkatan proses 
pembelajaran, sehingga dapat 
menemukan ide-ide baru, kreatif  dan 
 inovatif  di  dalam 
pembelajaran. 
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH 
BERBANTUAN VIDEO UNTUK MENINGKATKAN 
KETERAMPILAN ANALISIS DAN PEMAHAMAN SISWA 
Kristina Syahreza 
(SMA Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu) 
Abstract: The research is applying a model of problem based learning on video 
received aid problem to increase analysis skill and student’s understanding. The 
research is implement in Mixed Methods Research that taken in SMA Muhammadiyah 4 
Bengkulu city. Based on the result of research which has obtain in two cycles in SMA 
Muhammadiyah 4 Bengkulu city, it was found that student analysis skill in the 
classroom has been increased from beginning to following. Applying a model of prolem 
based learning on video received aid not only revised and increased of student analysis 
skill but also increased the student’s mastery of learning materials. The research also 
produce a model of prolem based learning on video received aid which has generic 
characteristic, means the model of learning could be apply in the other school that have 
the characteristic with the experiment class. The model of problem based learning on 
video received aid more effective than conventional learning. 
Keywords : Models, Video,Analysis Skill, Students Understanding. 
Pendahuluan 
Pendidikan adalah salah satu 
bentuk perwujudan kebudayaan manusia 
yang dinamis dan sarat perkembangan. 
Oleh karena itu perubahan atau 
perkembangan pendidikan adalah hal 
yang memang seharusnya terjadi sejalan 
dengan perubahan budaya kehidupan. 
Perubahan dalam arti perbaikan 
pendidikan pada semua tingkat perlu 
terus menerus dilakukan sebagai 
antisipasi kepentingan masa depan dan 
tuntutan masyarakat modern. Salah satu 
upaya untuk meningkatkan mutu 
pendidikan di sekolah adalah dengan 
cara perbaikan proses pembelajaran. 
Pendidikan merupakan masalah 
yang tidak pernah selesai (unfinished 
agenda). Pendidikan selalu terasa tidak 
pernah memuaskan. Pendidikan selalu 
dibicarakan. Pendidikan bahkan selalu 
menjadi bahan perdebatan. Penyebab 
yang pertama karena fitrah manusia. 
Kedua, karena teori pendidikan dan teori 
pada umumnya selalu ketinggalan oleh 
kebutuhan masyarakat. Ketiga, karena 
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pengaruh pandangan hidup. Pada suatu 
waktu mungkin seseorang telah puas 
dengan keadaan pendidikan di tempatnya 
karena sudah sesuai dengan pandangan 
hidupnya. Suatu ketika ia terpengaruh 
oleh pandangan hidup yang lain. 
Akibatnya, berubah pula pendapatnya 
tentang pendidikan yang tadinya sudah 
memuaskannya. Tiga penyebab itu 
intinya ialah sifat manusia yang tidak 
pernah puas (Tafsir, 2006, 40-42). 
Dalam UU no. 20 Tahun 2003, 
Undang-Undang Sistem Pendidikan, 
pasal 3 menyatakan:“Pendidikan 
nasional berfungsi mengembangkan 
kemampuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bemartabat 
dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang bertakwa kepada Tuhan 
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Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 
menjadi warga Negara yang demokratis 
serta bertanggung jawab.” 
Pendidikan jenjang sekolah 
menengah atas saat ini diselenggarakan 
dengan kurikulum tingkat satuan 
pendidikan (KTSP). Dalam proses 
pelaksanaan penyelenggaraan pendidikan 
di tingkat sekolah menengah atas 
dipersyaratkan untuk memenuhi standar 
proses. Standar proses (dalam 
Rosyada,2007:71) meliputi perencanaan 
proses pembelajaran, pelaksanaan proses 
pembelajaran, penilaian hasil 
pembelajaran dan pengawasan proses 
pembelajaran untuk terlaksananya proses 
pembelajaran yang efektif dan efisien. 
Perencanaan proses pembelajaran 
meliputi silabus dan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) yang memuat 
identitas mata pelajaran, standar 
kompetensi (SK), kompetensi dasar 
(KD), indikator pencapaian kompetensi, 
tujuan pembelajaran, materi ajar, alokasi 
waktu, metode pembelajaran, kegiatan 
pembelajaran, penilaian hasil belajar dan 
sumber belajar. 
Pembelajaran ilmu pengetahuan 
sosial merupakan pengetahuan yang 
mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, 
konsep dan generalisasi yang berkaitan 
dengan ilmu sosial. Proses pengamatan 
yang terjadi dalam sosiologi banyak 
berinteraksi dengan fenomena yang 
terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 
Sebagaimana yang tercantum dalam 
kurikulum tingkat satuan pendidikan, 
salah satu tujuan dari mata pelajaran 
sosiologi adalah mengembangkan 
kemampuan pemahaman fenomena 
kehidupan sehari-hari. Dengan proses 
pembelajaran tersebut diharapkan 
pemahaman siswa dapat mencakup aspek 
kognitif dan aspek afektif. 
Sehubungan dengan 
permasalahan di atas, maka dapat 
ditegaskan bahwa usaha perbaikan proses 
pembelajaran melalui upaya pemilihan 
model pembelajaran yang tepat dan 
inovatif dalam pembelajaran Sosiologi di 
sekolah menengah atas merupakan suatu 
kebutuhan yang sangat penting untuk 
dilakukan. Salah satu model 
pembelajaran yang diduga dapat 
digunakan untuk memperbaiki kualitas 
keterampilan analisis dan pemahaman 
siswa adalah dengan menggunakan 
model pembelajaran berbasis masalah. 
Pembelajaran berbasis masalah 
memiliki ciri-ciri seperti menurut 
Rusman (2011:273),  pembelajaran 
dimulai dengan pemberian masalah, 
masalah memiliki konteks dengan dunia 
nyata, siswa secara berkelompok aktif 
merumuskan masalah dan 
mengidentifikasi kesenjangan 
pengetahuan mereka, mempelajari dan 
mencari sendiri materi yang terkait 
dengan masalah dan melaporkan solusi 
dari masalah. Sementara guru lebih 
banyak memfasilitasi. Dengan demikian 
dalam PBM guru tidak hanya menyajikan 
konsep Sosiologi dalam bentuk jadi, 
namun melalui kegiatan pemecahan 
masalah, siswa digiring ke arah 
menemukan konsep sendiri. 
Kesulitan memahami Sosiologi 
dikarenakan kurangnya kemampuan 
siswa menghubungkan apa yang telah 
mereka pelajari dengan aplikasi di dalam 
masyarakat dan banyak sekali konsep 
Sosiologi yang bersifat abstrak, sehingga 
peserta didik merasa kesulitan untuk 
menalarnya. 
Salah satu faktor penyebab 
rendahnya pemahaman Sosiologi di 
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sekolah karena masih banyak siswa 
melakukan kesalahan yang berkaitan 
dengan pengertian dan menghubungkan 
konsep yang ada dengan realita sosial. 
Penekanan pada aspek pemahaman dan 
pengembangan keterampilan analisisi 
dalam pembelajaran Sosiologi akan 
sangat membantu siswa untuk 
menggambarkan  saling keterkaitan 
antara beberapa konsep Sosiologi dengan 
realita sosial. 
Dalam kurikulum tingkat satuan 
pendidikan (KTSP), salah satu 
kompetensi guru harus ditingkatkan 
adalah kemampuan dalam menggunakan 
media pembelajaran. Para guru dapat 
bekerja sama dengan berbagai pihak 
untuk menyediakan media pembelajaran 
ini. Guru sendiri dapat mempelajari 
berbagai software untuk membuat media 
pembelajaran yang disesuaikan dengan 
kebutuhan para siswanya. Salah satu 
yang dapat membuat berbagai media 
seperti video, animasi, gambar, suara dan 
sebagainya. 
Menurut Suparman (dalam 
Sutikno,2013:106) mendefinisikan, 
media sebagai alat yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan atau informasi dari 
pengirim pesan. Media pembelajaran 
adalah sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pembelajaran adalah sebuah proses 
komunikasi antara siswa, pengajar dan 
bahan ajar. Komunikasi tidak akan 
berjalan tanpa bantuan sarana penyampai 
pesan atau media. Penggunaan media 
mempunyai tujuan memberikan motivasi 
kepada siswa. selain itu media juga harus 
merangsang siswa mengingat apa yang 
sudah dipelajari selain memberikan 
rangsangan belajar baru. Media yang 
baik juga akan mengaktifkan siswa 
dalam memberikan tanggapan, umpan 
balik dan juga meningkatan keterampilan 
analisis siswa dengan baik. 
Kenyataan  yang  terjadi 
dilapangan masih belum sesuai dengan 
yang  diharapkan.  Berdasarkan 
 hasil observasi pelaksanaan 
pemelajaran di kelas X SMA 
Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu, 
diperoleh bahwa model yang digunakan 
guru adalah model konvensional, 
sehingga dalam proses pembelajarannya 
guru lebih mendominasi sehingga siswa 
cenderung pasif dan kurang kreatif yang 
berdampak kurangnya keterampilan 
analisis siswa dalam mengaitkan konsep 
dengan aplikasi di dalam masyarakat. 
Padahal banyak media belajar yang 
tersedia seperti video tentang materi 
pelajaran Sosiologi yang belum 
dimanfaatkan karena alasan keterbatasan 
waktu dan alasan lainnya. 
Sehingga  pemahaman siswa pada 
mata pelajaran Sosiologi rendah, yang 
dapat dilihat dari hasil belajarnya. Hal ini 
disebabkan  didalam proses pembelajaran 
siswa cenderung pasif dan hanya 
mencatat apa yang di ajarkan oleh 
gurunya. Nilai rata-rata untuk mata 
pelajaran Sosiologi berada di bawah 
standar ketuntasan.  Bertolak dari 
kenyataan, maka dapat dikatakan salah 
satu penyebab yang dominan rendahnya 
pemahaman siswa dalam pembelajaran 
Sosiologi adalah kurangnya pemanfaatan 
model-model pembelajaran serta media 
pembelajaran. Sehubungan dengan hal 
tersebut, maka guru sangat berperan 
dalam mendorong terjadinya proses 
belajar secara optimal sehingga siswa 
belajar secara aktif. 
Memperhatikn  uraian 
 diatas, penulis  terdorong 
 untuk  melakukan penelitian 
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 yang  memfokuskan  pada 
“Penerapan  Model  Pembelajaran 
Berbasis Masalah “Berbantuan Video 
Untuk Meningkatkan Keterampilan 
Analisis dan Pemahaman Siswa. (Studi 
Pada Mata Pelajaran Sosiologi di SMA 
Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu).” 
Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di 
atas, maka dapat dirumuskan masalah 
penelitian sebagai berikut. 
1. Bagaimanakah penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dapat 
meningkatkan Keterampilan analisis 
siswa pada mata pelajaran sosiologi 
di SMA Muhammadiyah 4 Kota 
Bengkulu. 
2. Apakah penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dapat 
meningkatkan pemahaman siswa 
pada mata pelajaran sosiologi di 
SMA Muhammadiyah 4 Kota 
Bengkulu. 
3. Apakah penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video efektif untuk 
meningkatkan pemahaman siswa bila 
di bandingkan belajar konvensional 
pada mata pelajaran Sosiologi di 
SMA Muhammadiyah 4 Kota 
Bengkulu. 
Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan permasalahan di 
atas, penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mendeskripsikan penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video untuk 
meningkatkan keterampilan analisis 
belajar Sosiologi pada siswa pada 
mata pelajaran Sosiologi di SMA 
Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu. 
2. Mendeskripsikan penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video untuk 
meningkatkan  pemahaman siswa 
mata pelajaran Sosiologi di SMA 
Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu. 
3. Mendeskripsikan efektifitas 
penerapan model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan untuk 
meningkatkan pemahaman siswa bila 
dibandingkan belajar konvensional 
pada mata pelajaran Sosiologi di 
SMA Muhammadiyah 4 Kota 
Bengkulu. 
Metodologi Penelitian 
Desain yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Mixed Methods 
Research yaitu penelitian tindakan kelas 
(PTK) dan metode eksperimen atau 
penelitian campuran. Artinya jenis 
pendekatan penelitian yang paling tepat 
untuk merealisasikan kegiatan guru 
dalam  membandingkan dua model 
pembelajaran terhadap hasil belajar 
adalah bertujuan untuk mengetahui 
efektifitas model pembelajaran berbasis 
masalah yang dibandingkan dengan 
model konvensional. 
PTK ini dilaksanakan dalam dua 
siklus sampai diperoleh model yang 
sesuai. Hasil dari PTK diujikan pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Sebelum pelaksanaan uji hipotesis pada 
kelas kontrol dan kelas eksperimen, 
pengambilan kelompok tidak dilakukan 
secara acak, tetapi dipasangkan 
(matching), namun ada suatu variabel 
yang dikontrol yaitu kemampuan awal 
siswa yang harus sama. Hasil pretes pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dilakukan uji t untuk memastikan tidak 
adanya perbedaan kemampuan yang 
signifikan antara kedua kelas tersebut. 
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Pembahasan Hasil Uji Hipotesis 
Pada  kelas  eksperimen  dan 
kontrol dilakukan tes  untuk mengetahui 
kemapuan siswa. kemudian skor rata-rata 
hasil  tes  masing-masing 
 dianalisis menggunakan uji t  
untuk mengetahui persamaan  X. 3 
dengan kelas X.1 SMA Muhammadiyah 
4 Kota Bengkulu. 
Hasil belajar siswa diperoleh 
menggunakan tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap meteri 
pembelajaran, adapun hasil belajar siswa 
pada kelas eksperimen ini adalah 76,78 
dan diperoleh data hasil pretes adalah 
47,32 sehingga terjadi peningkatan hasil 
belajar mencapai 29,46, kemudian pada 
kelas kontrol diperoleh rata-rata postes 
61,20 dan rata-rata pretes sebesar 47,75 
dan ditemukan gain sebesar 13,45. 
Kesimpulannya bahwa rata-rata postes 
kelas eksperimen lebih besar dari kelas 
kontrol. 
Sebelum data di uji t maka 
dilakukan uji normalitas dan 
homogenitas. Uji normalitas data nilai 
awal pretes kelas ekperimen dan kelas 
kontrol menggunakan SPSS 16. 
Berdasarkan pengujian One-Sample 
Kolmogorov-Smirnov Test yang 
diperoleh kelas eksperimen 0.545 dan 
pada kelas kontrol 0.156. Oleh karena 
nilai signifikansi ≥ 0,05, maka kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
berdistribusi normal. 
Berdasarkan hasil uji 
homogenitas bahwa nilai signifikansi 
kelas eksperimen dan kelas kontrol yang 
diperoleh adalah 0.838. Karena nilai 
signifikansi yang diperoleh  >
 0.05  sehingga  dapat 
disimpulkan  bahwa  antara  kelas 
eksperimen dan kelas kontrol homogen. 
Berdasarkan uji normalitas dan 
homogenitas yang menyatakan data 
pretes kelas eksperimen dan kelas kontrol 
adalah normal dan homogen. Maka 
selanjutnya dilakukan uji t pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Uji t nilai 
rata-rata pretes pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol diperoleh nilai Sig. 
(2tailed) lebih besar dari pada alpha, atau 
0,973 > 0,05 sehingga Ho diterima. Hal 
ini berarti tidak ada perbedaan hasil 
belajar antara nilai rata-rata pretes kelas 
eksperimen dengan kelas kontrol atau 
dengan kata lain hasil belajar antara kelas 
eksperimen dengan kelas kontrol adalah 
sama. 
Selanjutnya Uji t nilai rata-rata 
postes pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 
lebih kecil dari pada alpha, atau 0,000 < 
0,05 sehingga Ha diterima, ini berarti 
bahwa ada perbedaan hasil belajar antara 
nilai rata-rata postes kelas eksperimen 
yang menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan video dan 
nilai rata-rata postes kelas kontrol. Atau 
dengan kata lain model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan video lebih 
efektif di bandingkan model 
pembelajaran konvensional. 
Pembahasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil dari observasi 
yang dilakukan oleh guru banyak 
diperoleh informasi atau data tentang 
model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video pada siklus pertama 
diperoleh rata-rata skor keterampilan 
analisis siswa sebesar 45 dengan kategori 
“cukup”.   Hal  ini  masih  perlu 
peningkatan berdasarkan rentang skala. 
Keterampilan siswa tergolong belum 
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maksimal hal ini sesuai dengan yang 
ditulis oleh Winasanjaya (2011:249-251) 
bahwa keberhasilan pembelajaran 
kelompok dalam upaya mengembangkan 
kesadaran berkelompok memerlukan 
periode waktu yang cukup panjang, dan 
hal ini tidak mungkin dapat dicapai 
hanya dengan satu kali atau sekali-sekali 
penerapan strategi ini. 
Sedangkan pada siklus kedua 
diperoleh rata-rata skor keterampilan 
analisis sebesar 81,5 dengan kategori 
“Baik”. Hal ini terlihat dari siswa sudah 
dapat merinci, menguraikan suatu 
masalah dan dapat menyimpulkan 
materi, hal ini sesuai  dengan pendapat 
Suherman dan Sukjaya (1990:49) 
menyatakan bahwa kemampuan analisis 
adalah kemampuan untuk merinci atau 
menguraikan suatu masalah menjadi 
bagian-bagian yang lebih kecil serta 
mampu untuk memahami hubungan 
diantara bagian-bagian tersebut. Oleh 
karena itu maka dapat disimpulkan 
bahwa terdapat peningkatan yang 
signifikan terhadap hasil observasi siswa 
pada siklus kedua ini. 
Menurut Hamalik (2012:159) 
evaluasi hasil belajar adalah keseluruhan 
kegiatan pengukuran (pengumpulan data 
dan informasi), pengolahan, penafsiran 
dan pertimbangan untuk membuat 
keputusan tentang tingkat hasil belajar 
yang dicapai oleh siswa setelah 
melakukan kegiatan belajar dalam upaya 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. 
Hasil belajar di kelas PTK  pada 
siklus pertama diperoleh menggunakan 
tes evaluasi belajar yang di laksanakan 
setelah pelaksanaan pembelajaran untuk 
mengetahui pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran yang telah 
disampaikan guru menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dan diperoleh rata-rata 
tes hasil belajar 68,90 dengan ketuntasan 
belajar klasikal 86,21 persen. 
Sedangkan pada Siklus kedua 
hasil belajar rata-rata sebesar 76,89 
persen dengan ketuntasan belajar klasikal 
86,21 persen. Berdasarkan hasil uji t 
yang dilakukan maka hasil belajar pada 
siklus pertama diperoleh nilai 
Sig.(2tailed) adalah (0,000) < α (0,05) 
dan siklus kedua diketahui bahwa nilai 
Sig.(2-tailed) adalah (0,000) < 0.05 maka 
kesimpulannya ada perbedaan ratarata 
antara hasil belajar siklus pertama dan 
siklus kedua, hal ini menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan yang signifikan 
terhadap hasil belajar siswa pad siklus 
kedua (data terlampir). 
Selanjutnya hasil analisis data 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
diperoleh bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan terhadap hasil belajar.  Lebih 
lanjut diperoleh rata-rata hasil belajar 
pada kuasi eksperimen ini adalah 76,78 
dan rata-rata hasil pretes adalah 46,96, 
kemudian pada kelas kontrol diperoleh 
data rata-rata hasil pretes sebesar 47,75 
sedangkan postes sebesar 57,93. 
Berdasarkan   analisis Uji t pada 
kelas ekperimen  diperoleh nilai 
Sig.(2tailed) adalah (0,000) < α (0,05) 
sehingga terdapat perbedaan yang 
signifikan antara nilai rata-rata pre-test 
dengan nilai ratarata post-test atau terjadi 
peningkatan hasil belajar siswa yang 
signifikan pada kelas ekperimen. 
Sedangkan analisis Uji t pada 
kelas kontrol  diperoleh nilai Sig.(2tailed) 
adalah (0,000) < α (0,05) sehingga 
terdapat perbedaan yang signifikan antara 
nilai rata-rata pre-test dengan nilai 
ratarata post-test atau terjadi peningkatan 
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hasil belajar siswa yang signifikan pada 
kelas kontrol. 
Lebih lanjut hasil uji t ( 
indenpenden sample t-test) untuk 
mengetahui efektifitas penerapan model 
pembelajaran kontekstual diperoleh nilai 
sig (2-tailed) adalah 0, 000 sehingga nilai 
sig (2-tailed) < 0, 05 jadi dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan  rata-rata antara kelas 
Eksperimen dan kontrol atau terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil 
penerapan model pembelajaran berbasis 
masalah berbantuan video dengan model 
konvensional. 
Temuan penelitian berdasarkan 
hasil analisis data dan pengamatan atau 
observasi di atas, menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan yang signifikan 
terhadap pemahaman dan keterampilan 
analisis siswa pada kelas PTK. Hal ini 
berarti, bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dapat meningkatkan 
pemahaman dan keterampilan analisis 
siswa dalam proses pembelajaran PTK. 
Selanjutnya hasil analisis data 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan antara hasil penerapan 
model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan  video  dengan 
 model konvensional.  Hal  ini 
 merupakan keunggulan dari 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video. Berdasarkan hasil 
analisis data dan hasil observasi maka 
dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dapat digunakan secara 
efektif dalam pengajaran dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional. 
Kesimpulan 
1. Desain atau pola model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan video 
memiliki tahapantahapan berikut: 
tahap awal, desain pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan video 
diawali dengan orientasi siswa pada 
masalah yang terdiri dari kegiatan 
apersepsi dengan materi yang akan 
dipelajari kemudian guru 
memberikan tes/kuis kepada siswa 
secara individu untuk memperoleh 
nilai awal kemampuan siswa 
selanjutnya memunculkan masalah 
dengan LDS; yang kedua 
mengorganisasi siswa untuk belajar 
kegiatan ini diawali dengan 
membentuk siswa menjadi beberapa 
kelompok, guru menampilkan video 
pembelajaran dan membantu siswa 
mendefinisikan tugas pembelajaran; 
tahap ketiga, membimbing 
pengalaman individual/kelompok 
kegiatan ini yaitu mendorong siswa 
untuk mengumpulkan informasi yang 
sesuai dan melaksanakan diskusi 
untuk mendapatkan penjelasan dan 
pemecahan masalah dan siswa 
berdiskusi memecahkan masalah; 
yang keempat mengembangkan dan 
menyajikan hasil karya, kegiatan ini 
yaitu membantu siswa merencanakan 
dan menyiapkan hasil diskusi serta 
berbagi tugas dengan teman. 
Menganalisis dan mengevaluasi 
proses pemecahan masalah yaitu 
presentasi hasil kerja dan guru 
melakukan penilaian autentik dan 
memberikan penghargaan kelompok 
terbaik. Dan kegiatan konfirmasi 
yang terdiri dari kegiatan evaluasi 
belajar, refleksi dan pemberian. 
2. Penerapan model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan video 
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dapat meningkatkan keterampilan 
analisis dan pemahaman siswa secara 
signifikan. Hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor diantaranya adalah 
media pembelajaran yang digunakan, 
model pembelajaran yang digunakan. 
Hal ini dapat dilihat pada penggunaan 
model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video setiap siklus yang 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 
3. Pada tahap kuasi eksperimen dalam 
penelitian ini diperoleh informasi 
bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dapat 
meningkatkan pemahaman siswa, hal 
ini bisa dilihat dari hasil analisis yang 
dilakukan menggunakan uji t untuk 
mengetahui efektifitas penerapan 
model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan video dibandingkan 
dengan model pembelajaran 
konvensional. 
Saran 
Hasil temuan peneliti selama 
berlangsungnya penelitian ini maka 
halhal  yang  dapat  disarankan 
 peneliti terhadap pihak-pihak 
terkait, yaitu: 
1. Pihak Sekolah 
Peranann kepala sekolah dalam 
memperbaiki kualitas proses 
pembelajaran sangatlah besar, oleh 
karena itu disarankan kepada kepala 
sekolah untuk: mendukung guru 
melanjutkan studinya ke jenjang yang 
lebih baik dengan memberi izin belajar, 
memikirkan kebutuhan guru dalam 
bentuk sarana mengajar, memperbanyak 
program pelatihan-pelatihan atau 
pengiriman guru untuk pelatihan, 
melakukan pembinaan rutin kepada guru 
dalam memperbaiki proses pembelajaran 
dan menjaga hubungan baik dengan guru, 
siswa, wali siswa dan lingkungan. 
2. Pihak Guru 
Guru sebagai pelaksana 
pembelajaran berbasis masalah harus 
memiliki konsep pembelajaran yang utuh 
tentang model pembelajaran seperti 
pembelajaran berbasis masalah, baik 
dalam hal perencanaan, pelaksanaan 
maupun evaluasi. Pemahaman dan 
kemampuan yang baik dalam 
pelaksanaan yang baik akan 
menghasilkan output belajar yang baik 
pula, sehingga diharapkan guru: Guru 
harus menguasai model-model 
pembelajaran yang dapat membuat 
pembelajaran lebih bervariasi sehingga 
pembelajaran tidak monoton, Guru 
hendaknya dalam kegiatan pembelajaran 
membuat media pembelajaran yang 
bervariasi dan lebih kreatif, Guru 
membangun komunikasi yang baik antara 
guru dan siswa, Guru memperbanyak 
intensitas keikutsertaannya dalam 
pelatihanpelatihan dan Guru  hendaknya 
meningkatkan kualifikasi pendidikan 
dengan melanjutkan pendidikan ke 
jenjang yang leih tinggi. 
3. Pihak siswa 
Siswa agar dapat berperan aktif 
dalam menciptakan kelas yang kondusif 
sehingga dapat terciptanya iklim belajar 
yang nyaman dan harmonis dalam 
pembelajaran, senantiasa memperbaiki 
pola belajar, mengikuti perkembangan 
IPTEK, banyak membaca buku tentang 
pendidikan, memanfaatkan semua 
potensi yang dimiliki sekolah, 
memperbaiki pemahaman tentang 
pendidikan atau pembelajaran dan 
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mengenali pola belajar yang cocok 
baginya. 
4. Pihak Dinas Pendidikan 
Untuk meningkatkan pemahaman 
dan keterampilan mengajar guru 
hendaknya dinas pendidikan sering 
mengadakan workshop atau pelatihan 
bagi guru, meningkatkan program 
pembinaan terhadap guru, mengadakan 
program penjaringan guru teladan, guru 
berprestasi dan lomba-lomba karya tulis 
dan yang lainnya untuk memotivasi guru 
dalam memperbaiki diri, dan 
merekomendasikan kepada guru untuk 
meningkatkan pemahaman dan 
penerapan model pembelajaran berbasis 
masalah. 
5. Penelitian Selanjutnya 
Dari hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah masih 
menemukan beberapa kendala, oleh 
karena itu diharapkan kepada guru atau 
peneliti pembelajaran lain untuk 
melakukan penyempurnaan penelitian ini 
dengan berpedoman pada 
kekurangankekurangan yang ada dan 
mengembangkan pembelajaran berbasis 
masalah yang bersifat generik. 
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PENERAPAN PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK (PMR) 
BERBANTUAN MULTIMEDIA UNTUK MENINGKATKAN 
AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA 
Depi Meilina 
(SMP Negeri 02 Lebong Sakti Kabupaten Lebong) 
Abstract: This research aims to improve the activity and student learning 
autcomes through the implementation of Realistic Mathematic Approach (RMA) 
of multimedia assisted.  Research of this kind of research is a class act on the 
implementation of the action research cycles in wich each cycle 2 held two 
meeting, there were four steps were done. They were planning, treatments, 
observasion and reflection. The students of SMP N 02 Lebong Sakti were as the 
subjects of this study. The data was collected by test and observation. used to test 
the efffectivity of t-test. Based on the analisis result and the discussion, the 
implementation of PMR by the multimedia assistance improved the students’ 
activity and their study result. Tes resultas on the evectifeness of class room 
learning with class room comparison PTK  significant diferenceff, so the 
application of PMR effective using in the Classroom action research (CAR). 
Keywords : Realistic mathematic Approach (RMA), video, activity and study 
result. 
Pendahuluan 
Dalam kehidupan sehari-hari 
kita selalu terlibat dengan matematika. 
Matematika merupakan bahasa yang 
pada umumnya sama seperti bahasa 
yang lainnya yang memiliki aturan 
dan istilah tertentu. Akan  tetapi 
matematika juga merupakan bahasa 
yang khusus yang memiliki symbol, 
gambar, atau pola yang besifat efisien. 
Maka dari itu kemampuan komunikasi 
perlu dilatih secara intensif pada siswa 
agar mereka lebih memahami 
matematika. Meskipun kemampuan 
komunikasi merupakan salah satu 
kemampuan yang harus dikuasai 
dalam matematika, namun 
kenyataannya kemempuan tersebut 
belum dilatih secara maksimal. 
Guru  sering  kali  hanya 
memberikan rumus-rumus matematika 
kepada  siswa  tanpa 
mempertimbangkan  lebih  lanjut. 
Pernyataan tersebut sesuai dengan 
Setyabudhi yang mengatakan 
pembelajaran matematika di Indonesia 
memang masih menekankan 
menghapal rumus-rumus dan 
menghitung, bahkan guru pun otoriter 
dengan keyakinannya pada 
rumusrumus atau pengetahuan 
matematika yang sudah ada (dalam 
kompas, 2012:1). Pada pemeringkatan 
Programme for International Student 
Assessment (PISA) tahun 2012, 
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kemampuan literasi matematika siswa 
Indonesia sangat rendah. Indonesia 
menempati peringkat 61 dari 65 
negara peserta pemeringkatan. Dari 
sini nampak bahwa perlu adanya 
perbaikan dalam pembelajaran 
matematika agar kemampuan anak 
dalam pembelajaran matematika 
menjadi lebih baik. 
Dalam  pembelajaran 
matematika  pemahaman  konsep 
sangat  penting.  Pentingnya 
pemahaman konsep dalam proses 
belajar  mengajar  sangat 
mempengaruhi sikap, keputusan, dan 
cara–cara  memecahkan masalah 
(Trianto, 2007: 65). Kenyataan siswa 
kurang mampu memahami dan 
menggunakan konsep jika menemui 
masalah dalam kehidupan nyata yang 
berhubungan dengan konsep yang 
dimiliki. Jika dihadapi persoalan yang 
nyata anak menjadi bingung karena 
selama ini hanya berpaku pada buku 
jarang anak diajak menyelesaikan 
masalah sehari-hari mereka, sehingga 
menyebabkan banyak siswa 
mengalami kesulitan dalam 
mempelajari matematika, kurang 
menghayati dan memahami 
matematika dan siswa mengalami 
kesulitan mengaplikasikan 
matematika dalam kehidupan sehari-
hari. 
Salah satu pembelajaran yang 
menerapkan matematika dalam 
kehidupan sehari-hari adalah 
Pembelajaran Matematika Realistik 
(PMR). Pembelajaran ini mengaitkan 
dan melibatkan lingkungan sekitar, 
pengalaman nyata yang pernah 
dialami siswa dalam kehidupan 
seharihari, serta menjadikan 
matematika sebagai aktivitas siswa. 
Dengan pendekatan matematika 
realistik tersebut, siswa tidak harus 
dibawa ke dunia nyata, tetapi 
berhubungan dengan masalah situasi 
nyata yang ada dalam pikiran siswa. 
Jadi siswa diajak berfikir bagaimana 
menyelesaikan masalah yang mungkin 
atau sering dialami siswa dalam 
kesehariannya, sehingga pembelajaran 
menjadi menarik dan anak menjadi 
aktif dalam pembelajaran serta hasil 
belajar anakpun meningkat. 
Adapun masalah yang dikaji 
dalam penelitian ini adalah; 
1. Bagaimana meningkatkan 
aktivitas pembelajaran 
matematika dengan Penerapan 
Pendekatan Matematika Realistik 
(PMR) Berbantuan Multimedia? 
2. Bagaimana hasil belajar 
pembelajaran matematika dengan 
penerapan Pendekatan 
Matematika Realistik (PMR) 
Berbantuan Multimedia? 
3. Bagaimana efektifitas pada 
pembelajaran matematika dalam 
penerapan Pendekatan 
Matematika Realistik (PMR) 
Berbantuan Multimedia terhadap 
hasil belajar? 
Hasil penelitian tindakan kelas 
ini diharapkan dapat memberikan nilai 
guna baik secara teoritis maupun 
praktis. Secara teoritis hasil penelitian 
ini diharapkan dapat memberi 
sumbangan dan menjadi acuan dalam 
pembelajaran. Secara praktis hasil 
penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat bagi peneliti, 
bagi guru, maupun siswa. 
Pembelajaran  matematika 
merupakan suatu proses yang terdiri 
dari kegiatan belajar dan mengajar di 
mana keduanya saling berkaitan dan 
dalam proses tersebut memiliki suatu 
tujuan, adanya  interaksi, 
 adanya materi yang digarap 
khususnya dalam materi matematika. 
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Menurut Sardiman (2012:100), 
bahwa aktivitas dalam arti luas, baik 
yang bersifat fisik/jasmani maupun 
mental/rohani.  Sedangkan 
 belajar merupakan proses 
perubahan tingkah laku  yang 
 disebabkan  dari 
pengalaman, latihan dan yang dapat 
dipertahankan dalam suatu periode 
tertentu. 
Jadi  dapat  disimpulkan 
aktivitas belajar merupakan kegiatan 
yang bersifat fisik maupun mental 
melalui proses interaksi 
 yang mengalami perubahan 
tingkah laku melalui lingkungan. 
Aktivitas belajar ada beberapa 
prinsip yang berorientasi pada 
pandangan ilmu jiwa, yaitu pandangan 
ilmu jiwa lama dan modern; 1). 
Menurut pandangan ilmu jiwa lama: 
Dalam proses belajar mengajar guru 
akan senantiasa mendominasi 
kegiatan. 2). Menurut pandangan ilmu 
jiwa modern: Secara alami, anak didik 
itu juga bias menjadi aktif. Anak didik 
dipandang sebagai organism yang 
mempunyai potensi untuk 
berkembang. 
Jenis- Jenis Aktivitas Belajar 
Diedrich (dalam Nasution, 2000:91) 
membuat suatu daftar yang berisi 
kegiatan murid antara lain: (a). Visual 
activities. Seperti membaca, 
memperhatikan: gambar, demonstrasi, 
percobaan, pekerjaan orang lain dan 
sebagainya.(b). Oral activities. 
Seperti: menyatakan, merumuskan, 
bertanya, memberi saran, 
mengeluarkan pendapat, mengadakan 
interviu, diskusi, interupsi, dan 
sebagainya. (c). Listening activities. 
Seperti mendengarkan uraian, 
percakapan, diskusi, musik, pidato 
dan sebagainya. (d). Writing 
activities. Seperti menulis cerita, 
karangan, laporan, tes angket, 
menyalin dan sebagainya. (e). 
Drawing activities. Seperti 
menggambar, membuat grafik, peta, 
diagram, pola, dan sebagainya. (f). 
Motor activities. Seperti melakukan 
percobaan, membuat konstruksi, 
model, mereparasi, bermain, 
berkebun, memelihara binatang, dan 
sebagainya. (g). Mental activietes. 
Seperti menanggap, mengingat, 
memecahkan soal, menganalisis, 
melihat hubungan, mengambil 
keputusan, dan sebagainya. (h). 
Emotional activities. Seperti menaruh 
minat, merasa bosan, gembira, berani, 
tenang, gugup, dan sebagainya. 
Hasil belajar pada dasarnya 
adalah suatu kemampuan yang berupa 
keterampilan  dan  perilaku 
 baru sebagai  akibat  dari 
 latihan  atau pengalaman yang 
di peroleh (Sam’s, 
2010:33). Menurut Gagne (dalam 
Jufri, 2013:58) hasil belajar adalah 
kemampuan (performance) yang 
dapat teramati dalam diri seseorang 
dan disebut dengan kapabilitas. 
Menurut Briggs (dalam sam’s, 
2010:69) Hasil belajar yang sering 
disebut dengan istilah “scholastic 
achievement” atau “academic 
achievement “ adalah seluruh 
kecakapan dan hasil yang dicapai 
melalui proses belajar mengajar di 
sekolah yang dinyatakan dengan 
angka-angka atau nilai-nilai 
berdasarkan tes hasil belajar. Menurut 
Arikunto (dalam Ekawarna, 2013:70) 
yang di maksud dengan hasil belajar 
adalah suatu hasil yang diperoleh 
siswa setelah mengikuti proses 
pengajaran yang dilakukan oleh guru. 
Sedangkan menurut Hamalik (dalam 
Ekawarna, 2013:70) Hasil belajar 
adalah perubahan tingkah laku pada 
diri siswa, yang dapat diamati dan 
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diukur dalam bentuk perubahan 
pengetahuan, sikap dan keterampilan. 
Hasil  belajar  dipengaruhi 
beberapa faktor, baik faktor dari 
dalam  maupun  faktor  dari 
 luar. Menurut Suryabrata 
(dalam Ekawarna, 2013:77)  yang 
 termasuk  faktor internal 
adalah faktor fisiologis dan faktor 
fisiologis adalah (misalnya 
kecerdasan, motovasi berpretasi, dan 
kemampuan kognitif), sedangkan 
yang termasuk faktor eksternal adalah 
faktor lingkungan dan faktor 
instrumental (misalnya guru, 
kurikulum, dan model pembelajaran). 
Hasil belajar seseorang dapat 
diperoleh melalui perangkat tes dan 
dengan hasil tes dapat memberikan 
informasi tentang seberapa jauh 
kemampuan penyerapan materi oleh 
seseorang setelah mengikuti proses 
pembelajaran. Hasil belajar siswa 
adalah cermin dari pengetahuan, 
keterampilan dan sikap yang diperoleh 
siswa dalam mengikuti proses belajar 
mengajar (Ekawarna, 2013:78). 
Berdasarkan beberapa teori 
yang mendukung, bahwa 
pembelajaran dengan pendekatan 
matematika realistik berbantuan video 
ini cenderung pada teori bruner yang 
menekankan bahwa setiap individu 
pada waktu mengalami atau mengenal 
peristiwa yang ada di dalam 
lingkungannya dapat menemukan cara 
untuk menyatakan kembali peristiwa 
tersebut di dalam pikirannya, yaitu 
model mental tentang peristiwa yang 
dialaminya. 
Pendekatan Matematika Realistik 
(PMR) atau Realistic Mathematics 
Education (RME) merupakan suatu 
pendekatan pendidikan matematika 
yang telah dikembangkan di Belanda. 
Soedjadi (dalam Widada, 2004:4) 
mengemukakan bahwa pembelajaran 
matematika realistik pada dasarnya 
adalah pemanfaatan realitas dan 
lingkungan yang dipahami peserta 
didik untuk mempelancar proses 
pembelajaran matematika sehingga 
mencapai tujuan pendidikan 
matematika secara lebih baik daripada 
masa lalu. Soedjadi (dalam Widada, 
2004:5) menjelaskan apa yang 
dimaksud dengan realita, yaitu hal-hal 
yang nyata atau konkret yang dapat 
diamati atau dipahami peserta didik 
lewat membayangkan, sedangkan 
yang dimaksud dengan lingkungan 
adalah lingkungan tempat peserta 
didik berada baik lingkungan sekolah, 
keluarga maupun masyarakat yang 
dapat dipahami peserta didik. 
Gravemeijer (dalam Widada, 
2004:6) mengatakan, ada tiga prinsip 
utama dalam pembelajaran 
matematika realistik, yaitu: (1). 
Menemukan kembali dan 
matematisasi progresif (Guided 
reinvention and progressive 
mathematization). Melalui topik-topik 
yang disajikan, siswa harus diberi 
kesempatan untuk mengalami sendiri 
proses menemukan kembali konsep-
konsep ataupun prinsip-prinsip 
matematika seperti yang telah 
dilakukan oleh para ahli yang 
menemukannya. Hal ini dapat 
dilakukan dengan cara: menggali 
kembali tentang sejarah matematika, 
memberikan ‘contextual problems’ 
yang mempunyai berbagai solusi yang 
sama, serta perencanaan rute belajar 
sedemikian hingga siswa menemukan 
sendiri konsep atau prinsip-prinsip 
matematika. Situasi ini berisikan 
fenomena-fenomena dan dijadikan 
sebagai bahan serta area aplikasi 
dalam pembelajaran matematika, 
untuk itu pembelajaran matematika 
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haruslah bertitik tolak dari keadaan 
dunia nyata atau keadaan yang dapat 
dibayangkan oleh siswa. (2). 
Fenomena didaktik (Didactical 
phenomenology). Masalah kontekstual 
yang diberikan kepada siswa dan 
diselesaikan siswa berdasarkan tingkat 
pengetahuan yang dimiliki oleh 
masing-masing siswa tersebut, 
sehingga akan terjadi proses 
penyelesaian masalah yang 
berbedabeda. Untuk itu dibutuhkan 
suatu antisipasi dalam menghadapi 
berbagai penyelesaian yang mungkin 
dari permasalahan yang diberikan. (3). 
Membangun sendiri model (Self 
developed models). Model yang 
dibangun siswa merupakan jembatan 
bagi siswa dari situasi real atau 
konkret ke matematika formal, artinya 
siswa membuat model sendiri dalam 
menyelesaikan masalah. Model 
tersebut adalah suatu model dari 
situasi yang dekat dengan alam 
pikiran siswa. Kemudian 
digeneralisasikan dan diformalisasi 
yang mendasarkan keadaan-keadaan 
khusus dari penyelesaian masalah 
kontekstual. Pada akhirnya akan 
menjadi pengetahuan dalam 
matematika formal bagi siswa. 
 Traffers  (dalam Widada, 
2004:6) mengungkapkan karakteristik 
pembelajaran matematika realistik 
sebagi berikut: (1). Menggunakan 
masalah kontekstual atau konteks 
nyata (the use of context). 
Pembelajaran diawali dengan 
menggunakan situasi dunia nyata atau 
suatu masalah kontekstual sesuai 
dengan realitas atau lingkungan yang 
dihadapi siswa dalam kesehariannya 
yang sudah dipahami atau mudah 
dibayangkan siswa. (2). Menggunakan 
instrument-instrumen vertical seperti 
model-model, skema-skema, 
diagramdiagram, dan simbol-simbol 
(use models, bridging by vertical 
instrument). Model-model, 
skemaskema, diagram-diagram dan 
symbolsimbol yang dikembangkan 
oleh siswa sendiri dalam 
menyelesaikan masalah kontekstual 
merupakan keterkaitan antara model 
situasi dunia nyata yang relevan 
dengan lingkungan siswa ke dalam 
model matematika. Sehingga dari 
proses matematisasi horizontal dapat 
menuju ke matematisasi vertikal. (3). 
Menggunakan kontribusi siswa 
(students contribution). 
Kontribusi yang besar pada proses 
pembelajaran diharapkan datang dari 
konstruksi dan produksi siswa sendiri 
yang mengarahkan mereka dari 
metode informal ke arah formal. (4). 
Proses pengajaran yang inteaktif 
(interactivity). Interaksi antar siswa, 
antara siswa dengan guru merupakan 
hal penting dalam PMR. Guru harus 
memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk mengkomunikasikan ide-
ide meraka sendiri melalui proses 
belajar interaktif, seperti:kerja 
kelompok, diskusi kelompok, maupun 
diskusi kelas. 5). Terintegrasi dengan 
topik pembelajaran lainnya 
(intertwining). Struktur dan konsep 
matematika saling berkaitan, biasanya 
pembahasan suatu topik (unit 
pelajaran) harus dieksplotasi untuk 
mendukung terjadinya proses belajar 
mengajar yang lebih bermakna. 
Pemanfaatan multimedia 
berbasis komputer dalam 
pembelajaran, selain dapat digunakan 
untuk multimedia persentasi dan CD 
multimedia interaktif,  ia juga dapat 
dimanfaatkan untuk memutar video 
pembelajaran. Video bersifat interaktif 
tutorial membimbing peserta didik 
untuk memahami sebuah materi 
melalui visualisasi. Dalam penelitian 
ini peneliti memanfaatkan video CD 
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interaktif yang sudah ada untuk materi 
himpunan. 
Langkah – Langkah 
dalam penerapan  PMR 
 berbantuan Multimedia adalah;
 Langkah 1: Pendahuluan.
 Cek  pemahaman materi 
prasyarat siswa, Guru member 
petunjuk/saran  seperlunya 
 dalam proses  pembelajaran 
 yang  akan dilakukan siswa. 
Langkah 2: Memahami masalah 
kontekstual. Guru menampilkan CD 
pembelajaran. Siswa memperhatikan 
dan menyimak video pembelajaran 
kemudian siswa diberi masalah/soal 
kontekstual, dan guru meminta siswa 
untuk memahami masalah tersebut 
secara individual. Guru hanya 
memberi petunjuk seperlunya 
terhadap bagian-bagian situasi dan 
kondisi soal yang belum dipahami 
siswa. 
Langkah 3: Menyelesaikan masalah 
kontekstual (berfikir). Siswa secara 
individu bekerja menyelesaikan 
masalah-masalah kontekstual dengan 
caranya sendiri, sehingga 
dimungkinkan adanya perbedaaan 
penyelesaian siswa yang satu dengan 
siswa yang lainnya. Guru mengamati 
dan memotivasi siswa sehingga siswa 
dapat memperoleh penyelesaian 
masalah-masalah tersebut. 
Langkah 4: Siswa berdiskusi 
dengan teman sebangkunya 
(berpasangan). Guru meminta siswa 
membentuk kelompok secara 
berpasangan dengan teman 
sebangkunya untuk bekerja sama 
mendiskusikan penyelesaian 
masalahmasalah yang telah 
diselesaikan secara individu 
(negosiasi, membandingkan, dam 
berdiskusi). Guru mengamati kegiatan 
yang dilakukan siswa, sambil 
memberi bantuan kepada siswa jika 
dibutuhkan. 
Langkah 5: Diskusi kelas (berbagi). 
Setelah diskusi bersama pasangan 
dilakukan, guru menunjuk wakil-
wakil kelompok untuk menuliskan 
masingmasing ide penyelesaian dan 
alasan dari jawabannya, kemudian 
guru sebagai fasilitator dan moderator 
mengarahkan siswa berdiskusi, 
memimbing siswa mengambil 
kesimpulan sampai pada rumusan 
konsep/prinsip berdasarkan 
matematika formal (idealisasi, 
abstraksi). 
Langkah 6: Menyimpulkan. Dari 
hasil diskusi kelas guru mengarahkan 
siswa untuk menarik kesimpulan suatu 
rumusan konsep/prinsip dari topik 
yang dipelajari. 
Kerangka fikir dalam 
pembelajaran matematika di SMP 
N.02 Lebong Sakti adalah 
menerapkan Pendekatan Matematika 
Realistik berbantuan Multimedia. 
Pembelajaran matematika realistik 
pada dasarnya adalah pemanfaatan 
realitas dan lingkungan yang dipahami 
peserta didik untuk memperlancar 
proses pembelajaran matematika, 
sehingga mencapai tujuan pendidikan 
matematika secara lebih baik dari 
pada yang lalu. Yang dimaksud 
dengan realita yaitu hal-hal yang nyata 
atau kongret yang dapat diamati atau 
dipahami peserta didik lewat 
membayangkan, sedangkan yang 
dimaksud dengan lingkungan adalah 
lingkungan tempat peserta didik 
berada baik lingkungan di sekolah, 
keluarga maupun masyarakat yang 
dapat dipahami peserta didik. 
Lingkungan dalam hal ini disebut juga 
kehidupan sehari-hari. 
Pembelajaran matematika 
realistik berbantuan multimedia, yaitu 
pembelajaran yang menerapkan PMR 
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dimana di bantu dengan media. 
Multimedia dalam penelitian ini 
berupa CD interktif yang 
menampilkan gambaran pembelajaran 
yang dapat memotivasi siswa dalam 
pembelajaran. Dengan menerapkan 
PMR berbantuan Multimedia dalam 
pembelajaran menyebabkan 
pembelajaran menjadi menyenangkan 
bagi siswa dan suasana tidak tegang, 
materi dapat dipahami oleh siswa 
karena dikaitkan dengan kehidupan 
sehari-hari mereka karena menarik 
membuat mereka menjadi aktif dalam 
pembelajaran dan akan 
mengakibatkan hasil belajar anak 
meningkat. 
Jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
Penelitian Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK). Penelitian Tindakan Kelas 
adalah penelitian tindakan (action 
research) yang dilaksanakan guru di 
dalam kelas (Ekawarna, 2013:5). 
Menurut Arikunto (2012:58) 
penelitian tindakan kelas adalah 
penelitian tindakan (action research) 
yang dilakukan dengan tujuan 
memperbaiki mutu praktik 
pembelajaran dikelasnya. 
Tujuan utama PTK adalah 
untuk memecahkan permasalan nyata 
yang terjadi di dalam kelas (Arikunto, 
2012:60). Tujuan PTK adalah 
memperbaiki kualitas proses 
pembelajaran dengan sasaran akhir 
memperbaiki hasil belajar siswa, 
sehingga PTK mempunyai manfaat 
yang sangat besar dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran 
di kelas (Ekawarna, 2013:14). 
Dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan model Kemmis and 
Taggart (1988) dalam Mulyatiningsih 
(2013:70) ada empat tahap kegiatan 
pada satu putaran (siklus) yaitu: 
perencanaan – tindakan dan observasi 
– refleksi. Siklus tindakan tersebut 
dilakukan terus menerus sampai 
peneliti puas, masalah terselesaikan 
dan peningkatan hasil belajar 
maksimal dan sudah tidak perlu 
ditingkatkan lagi. Hambatan dan 
keberhasilan pelaksanaan tindakan 
pada  siklus pertama harus 
diobservasi, dievaluasi dan kemudian 
direfleksi untuk merancang tindakan 
pada siklus kedua. Pada umumnya, 
tindakan pada siklus kedua merupakan 
tindakan perbaikan dari tindakan pada 
siklus pertama tetapi tidak menutup 
kemungkinan tindakan pada siklus 
kedua adalah mengulang tindakan 
siklus pertama.  Pengulangan tindakan 
dilakukan untuk meyakinkan peneliti 
bahwa tindakan pada siklus pertama 
telah atau belum berhasil. 
Instrumen  yang 
 digunakan dalam penelitian ini 
adalah lembar tes dan lembar 
observasi siswa. 1. Instrumen Tes 
Hasil Belajar 
Tes dalam penelitian ini 
digunakan untuk menilai dan 
mengukur hasil belajar siswa yaitu 
untuk mengukur pemahaman siswa 
terhadap penerapan PMR berbantuan 
Multimedia dalam pembelajaran 
matematika. Tes dalam penelitian ini 
adalah tes tertulis berbentuk pilihan 
ganda yang dilaksanakan di awal dan 
akhir pembelajaran (pree-test dan 
post-test). 
2. Instrumen Observasi Siswa 
Lembar  observasi 
 siswa digunakan untuk 
mengamati aktivitas dalam  proses 
 pembelajaran menggunakan 
Pendekatan Matematika Realistik
 berbantuan  video pada 
pembelajaran matematika. Instrumen 
observasi  siswa  di  sususun 
berdasarkan jenis-jenis aktivitas. 
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tindakan, peneliti memberikan pre test 
dimana hasil belajar siswa rendah hal 
ini dapat dilihat dari hasil pre test 
sebelum siklus I, yaitu ketuntasan 
belajar klasikal 61,76%. Berdasarkan 
data yang diperoleh ketuntasan belajar 
secara klasikal belum tercapai. Hasil 
belajar anak masih rendah dan 
aktivitas belajar anak kurang. Maka 
dengan menggunakan pendekatan 
matematika relistik berbantuan 
Multimedia diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar dan 
aktivitas siswa. 
Pembelajaran siklus I, standar 
kompetensinya adalah: Menggunakan 
konsep himpunan dan diagram Venn 
dalam pemecahan masalah dan 
kompetensi dasarnya melakukan 
operasi irisan, gabungan, kurang 
(selisih),  dan komplemen pada 
himpunan yang diterapkan di kelas 
VII. Pembelajaran ini dilaksanakan 2 
pertemuan, pertemuan dilaksanakan 
pada tanggal 10 Februari 2014 yang 
membahas tentang melakukan opersi 
irisan, gabungan, kurang (selisih) dan 
komplemen. Pertemuan, yang 
dilaksanakan pada tanggal 12 Februari 
2014. Adapun siklus ini terdiri dari 4 
tahapan, yaitu: Perencanaan 
tindakan, Pelaksanaan tindakan, 
Observasi, dan Refleksi. 
Hasil rekapitulasi peningkatan 
aktivitas siswa kelas VII berdasarkan 
penilaian dua pengamat pada 
pertemuan pertama dan kedua siklus I, 
dijelaskan bahwa hasil observasi 
aktivitas siswa pada siklus I 
pertemuan 1 menurut pengamat 1 
sebesar 11, dan menurut pengamat 2 
juga 11 yang rata-rata skornya adalah 
11, sedangkan pertemuan 2 menurut 
pengamat 1 sebesar 15 dan menurut 
pengamat 2 sebesar 16 yang rata-rata 
skornya adalah 15,5. Berdasarkan 
kriteria observasi siswa rata-rata skor 
aktivitas siswa siklus I adalah 13,25 
dimana kriteria aktivitas pada siklus I 
cukup. Penilaian hasil belajar siswa 
dengan memberikan soal Post test 
pada siklus I, dijelaskan bahwa hasil 
tes siklus I adalah nilai tertinggi 85, 
nilai terendah 55, dengan rata-rata 
nilai 68,67. Dari 34 siswa, 26 siswa 
yang tuntas belajar dan 8 siswa yang 
belum tuntas belajar secara individual 
dengan ketuntasan baru mencapai 
76,47%. Dengan demikian ketuntasan 
belajar siswa belum tercapai. 
Pembelajaran siklus II, standar 
kompetensinya adalah: Menggunakan 
konsep himpunan dan diagram Venn 
dalam  pemecahan  masalah
 dan kompetensi dasarnya 
menyajikan himpunan dengan 
diagram Venn yang diterapkan di 
kelas VII. Pembelajaran ini 
dilaksanakan 2 pertemuan, pertemuan 
dilaksanakan pada tanggal 17 Februari 
2014 yang membahas tentang 
menyajikan irisan, gabungan selisih 
dan komplemen dua himpunan dengan 
diagram Venn. Pertemuan kedua, 
yang dilaksanakan pada tanggal 19 
Februari 2014. Adapun siklus ini 
terdiri dari 4 tahapan, yaitu: 
Perencanaan tindakan, Pelaksanaan 
tindakan, Observasi, dan Refleksi. 
Hasil rekapitulasi peningkatan 
aktivitas siswa kelas VII berdasarkan 
penilaian dua pengamat pada 
pertemuan pertama dan kedua siklus II 
dapat dijelaskan bahwa hasil observasi 
siswa pada siklus II pertemuan 1 
menurut pengamat 1 sebesar 18, dan 
menurut pengamat 2 sebesar 17 yang 
rata-rata skornya adalah 17,5, 
sedangkan pertemuan 2 menurut 
pengamat 1 sebesar 18 dan menurut 
pengamat 2 sebesar 18 yang rata-rata 
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skornya adalah 18. Berdasarkan 
kriteria observasi siswa rata-rata skor 
aktivitas siswa siklus II 17,75 dan 
kriteria pada siklus II Baik. 
Penilaian hasil belajar siswa 
dengan memberikan soal Post test 
pada siklus II  adalah nilai tertinggi 
90, nilai terendah 65, dengan rata-rata 
nilai 72,50. Dari 34 siswa telah tuntas 
belajar  secara  individual 
 dengan ketuntasan 100%. 
Dengan demikian ketuntasan belajar 
siswa telah tercapai. 
Pembahasan 
1. Aktivitas Siswa 
Dalam  penelitian  ini 
menerapkan Pendekatan Matematika 
Realistik berbantuan 
 Multimedia. Pembelajaran 
 matematika  realistik 
berbantuan  multimedia,  yaitu 
pembelajaran yang menerapkan PMR 
dimana di bantu dengan Multimedia 
dalam penelitian ini berupa CD 
interktif yang menampilkan gambaran 
pembelajaran yang dapat memotivasi 
siswa dalam pembelajaran. Dengan 
menerapkan PMR berbantuan 
multimedia dalam pembelajaran 
menyebabkan pembelajaran menjadi 
menyenangkan bagi siswa dan 
suasana tidak tegang, materi dapat 
dipahami oleh siswa karena dikaitkan 
dengan kehidupan sehari-hari mereka 
dan menjadikan siswa aktif dalam 
pembelajaran. Temuan ini sesuai 
dengan pendapat Soedjadi (dalam 
Widada 2004:4) Pembelajaran 
matematika realistik pada dasarnya 
adalah pemanfaatan realitas dan 
lingkungan yang dipahami peserta 
didik untuk memperlancar proses 
pembelajaran matematika, sehingga 
mencapai tujuan pendidikan 
matematika secara lebih baik dari 
pada yang lalu. 
Aktivitas belajar siswa 
berpengaruh pada hasil belajar siswa, 
dalam belajar diperlukan aktivitas 
siswa hal ini sejalan dengan pendapat 
Sadirman (2012:97) bahwa dalam 
belajar sangat diperlukan adanya 
aktivitas, tanpa aktivitas belajar itu 
tidak mungkin berlangsung dengan 
baik. Dalam penelitian ini sebelum 
adanya tindakan, aktivitas siswa 
kurang dan dengan penerapan 
pendekatan matematika realistik di 
kelas VII, dari hasil siklus I terjadi 
peningkatan aktivitas siswa pada 
siklus II. 
Berdasarkan hasil observasi 
aktivitas siswa pada setiap siklus yang 
dilakukan  oleh  pengamat 
 terjadi peningkatan dimana 
pada siklus satu siswa masih ada yang 
belum berani, masih  malu  dalam 
 mengeluarkan pendapat, 
berdiskusi dalam kelompok masih ada 
yang diam dan pada siklus dua siswa 
sudah berani, sudah mau 
mengeluarkan pendapat mereka dan 
sudah aktiv terlibat dalam diskusi. 
2. Hasil Belajar Siswa 
Menurut Hamalik (2012:159) 
evaluasi hasil belajar adalah 
keseluruhan kegiatan pengukuran 
(pengumpulan data dan informasi), 
pengolahan, penafsiran dan 
pertimbangan untuk membuat 
keputusan tentang tingkat hasil belajar 
yang dicapai oleh siswa setelah 
melakukan kegiatan belajar dalam 
upaya mencapai tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan. Hasil belajar 
berdasarkan hasil penelitian baik di 
kelas tindakan maupun di kelas 
pembanding dengan menggunakan 
pendekatan matematika realistik 
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berbantuan video, aktivitas dan hasil 
belajar siswa terhadap mata pelajaran 
matematika di kelas VII SMP N.02 
Lebong Sakti  meningkat, ini nampak 
pada tiap siklus tindakan. Berdasarkan 
hasil belajar siswa pada pelaksanaan 
tindakan terdapat perbedaan rata-rata 
hasil belajar antara  siklus I dan siklus 
II, yaitu mengalami peningkatan. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
dengan penerapan pendekatan 
matematika realistik berbantuan 
multimedia dapat meningkatkan 
aktivitas dan hasil belajar siswa. 
Kesimpulan 
Berdasarkan  pembahasan 
maka peneliti dapat menyimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Penerapan pendekatan matematika 
realistik berbantuan multimedia 
dapat meningkatkan aktivitas 
siswa kelas VII SMP N.02 Lebong 
Sakti pada mata pelajaran 
matematika. 
2. Penerapan pendekatan matematika 
realistik berbantuan multimedia 
3. 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas VII SMP N.02 Lebong 
Sakti pada mata pelajaran 
matematika. 
Penerapan pendekatan matematika 
realistik berbantuan multimedia 
efektif digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika. 
Trianto.  2007. Model-Model 
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PENINGKATAN KEMAMPUAN KOGNITIF DAN MOTORIK HALUS 
MELALUI METODE LATIHAN (DRILL) BERBANTUAN GAME 
EDUKATIF PADA PEMBELAJARAN ANAK USIA DINI 
Dian Amalia 
(PAUD Aiyiyah Lebong Utara, Lebong) 
dian_amalia25@ymail.com 
082176032481 
Abstract: This study aims to improve children's cognitive and fine motor skills 
through drill method aided educational games, there are children at kindergarten 
age. This study was done because many children in the class who have not 
developed the cognitive ability to recognize aspects of the symbol of numbers, 
number concept and the concept has not been well trained color and fine motor 
movements. This research is Classroom Action Research (CAR), the subject of 
child study group B2 ECD Aisyiyah Bustanul Muara Aman RA Lebong District 
2013-2014 school year, totaling 17 children, which consisted of 9 girls and 8 
boys. This study was conducted in two cycles where each cycle held two meetings, 
consisting of four stages: (1) planning (2) the implementation by the action (3) 
observations (4) reflection. The data was collected using observation techniques 
and children worksheets. Analysis of the data used is the ratio of the T-Test test. 
Based on the results of the analysis and discussion of the application of the 
method is known that drill aided educational games can improve cognitive and 
fine motor abilities of children kindergarten aged. It can be seen from the results 
of T-Test which states that there is a comparison of the average significant 
capabilities between the first cycle to the second cycle. 




Dalam pembelajaran di PAUD 
Aisyiyah Muara Aman, selama ini 
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guru hanya memberikan media seperti 
majalah anak, kegiatan-kegiatan 
kognitif yang kurang menantang 
seperti, buku mewarnai, buku maze, 
dan buku konsep bilangan. Untuk 
kemampuan motorik, anak hanya 
tertarik pada kegiatan motorik kasar 
saja seperti bermain bola, memanjat, 
berayun dan berlari-larian saja, 
sedangkan kegiatan motorik halus 
anak cenderung malas karena hanya 
kegiatan-kegiatan yang sudah biasa 
mereka lakukan tanpa ada variasi 
kegiatan yang lain, hanya berbeda 
pada gambarnya saja. Dalam 
penelitian ini dititikberatkan pada 
pemberian stimulasi melalui media 
pada peningkatan pengembangan 
kemampuan kognitif dan motorik 
khususnya motorik halus. 
Kognitif  adalah 
 kemampuan yang dimiliki oleh 
seseorang untuk menyelesaikan 
 masalah, menyampaikan 
 ide-ide  dan 
kemampuan  untuk  menimbang, 
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menilai selanjutnya menyimpulkan 
suatu masalah dan mencari solusinya 
dengan rasional, dan dapat 
menyesuaikan diri dengan lingkungan 
apalagi yang berhubungan dengan 
kecerdasan (intelegence). 
Ada 4 (empat) aspek 
perkembangan kognitif menurut 
Piaget yaitu periode sensorimotor, 
praoperasional, operasional dan 
operasional formal, pada penelitian ini 
banyak menitikberatkan pada periode 
praoresasional dan operasional antara 
usia 5-6 tahun, serta aspek yang akan 
dicapai yaitu aspek mengenal warna 
dengan lebih komplek, dapat 
mengenal lambang bilangan 1-20, dan 
dapat menyelesaikan konsep bilangan 
serta menyukai permainan dalam 
komputer. 
Motorik halus adalah 
pengorganisasian penggunaan otototot 
kecil seperti jari-jemari dan tangan 
yang sering membutuhkan kecermatan 
koordinasi mata dan tangan. Pada 
penelitian ini motorik halus yang akan 
dilaksanakan adalah bermain mouse 
pada game edukatif berbantuan 
komputer, karena sesuai dengan 
pengertiannya bermain mouse hanya 
melibatkan otot-otot kecil seperti 
keterampilan jari jemari dan gerakan 
pergelangan tangan yang tepat akan 
tetapi membutuhkan koordinasi yang 
cermat serta ketelitian. Pada anak usia 
5-6 tahun motorik halus yang mereka 
miliki sudah mengalami kemajuan dan 
gerakannya sudah lebih cepat seperti 
memegang pensil, sedangkan pada 
penelitian ini digunakan media yang 
lebih menarik untuk meningkatkan 
motorik halus tersebut. 
 Menurut  Roestiyah 
(2012:125), metode latihan adalah 
suatu cara mengajar di mana siswa 
melaksanakan kegiatan-kegiatan 
latihan agar siswa memiliki 
ketangkasan atau keterampilan yang 
lebih tinggi dari apa yang telah 
dipelajari dan menurut Sagala (2003) 
http://www.sarjanaku.com/2013/05/pe 
ngertian-metode-latihan-drill.html 
(drill) atau metode training 
merupakan suatu cara mengajar yang 
baik untuk menanamkan 
kebiasaankebiasaan tertentu. Selain itu 
sebagai sarana untuk memperoleh 
suatu ketangkasan, ketepatan, 
kesempatan dan keterampilan. 
Pada penelitian ini metode 
latihan dilakukan untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif dan motorik 
halus anak dengan bantuan game 
edukatif berbantuan komputer yaitu 
melatih ketangkasan anak bermain 
komputer dan mousenya dengan 
menyelesaikan kegiatan kognitif yaitu 
mencari lambang bilangan, 
penjumlahan, pengurangan dan 
mewarnai. 
Menurut Roestiyah (2012:125) 
tujuan dari penggunaan Metode 
Latihan adalah: memiliki keterampilan 
motoris/gerak seperti meghafalkan 
kata-kata, menulis, mempergunakan 
alat/mempergunakan suatu benda, 
mengembangkan kecakapan intelek, 
seperti mengalikan, membagi, 
menjumlahkan, mengurangi, menarik 
akar dalam hitungan mencongak, 
mengenal benda/bentuk dalam 
pelajaran matematika, ilmu pasti, ilmu 
kimia, tanda baca dan sebagainya, 
memiliki kemampuan 
menghubungkan sesuatu keadaan 
dengan hal lain, seperti hubungan 
sebab akibat banyak hujan banjir, 
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penggunaan lambang/simbol di dalam 
peta dan lain-lain. 
Pada  penelitian  ini 
menggunakan metode latihan karena 
penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif 
dan kemampuan motorik halus sesuai 
dengan pengertian metode latihan 
yaitu metode yang digunakan untuk 
memperoleh suatu ketangkasan, 
ketepatan, kesempatan dan 
keterampilan dan sesuai dengan 
tujuannya yaitu memiliki 
keterampilam mempergunakan suatu 
alat/benda dan mengembangkan 
kecerdasan intelek seperti 
menjumlahkan dan mengurangi yaitu 
peningkatan kemampuan kognitif 
anak melalui pengenalan warna, 
pengenalan lambang bilangan dan 
konsep bilangan dengan game 
edukatif dengan bantuan media 
komputer dan mouse. 
Menurut Andayani (2011:1), 
game yang memiliki konten 
pendidikan lebih dikenal dengan 
istilah game edukasi. Game berjenis 
edukasi ini bertujuan untuk 
memancing minat belajar anak 
terhadap materi pelajaran sambil 
bermain, sehingga dengan perasaan 
senang diharapkan anak bisa lebih 
mudah memahami materi pelajaran 
yang disajikan. 
Permainan edukatif juga dapat 
berarti sebuah bentuk kegiatan yang 
dilakukan untuk memperoleh 
kesenangan dari cara atau media 
pendidikan yang digunakan dalam 
kegiatan bermain, yang disadari atau 
tidak, memiliki muatan pendidikan 
yang dapat bermanfaat dalam 
mengembangkan diri peserta didik. 
Artinya, permainan edukatif 
merupakan sebuah bentuk kegiatan 
mendidik yang dilakukan dengan 
menggunakan cara atau media 
permainan yang bersifat mendidik. 
Ringkasnya, permainan edukatif 
adalah  permainan  yang  bersifat 
mendidik. 
Metodologi Penelitian 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode penelitian 
campuran, yaitu suatu tipe penelitian 
yang mengkombinasikan 
elemenelemen pendekatan kualitatif 
dan kuantitatif untuk memperluas dan 
memperdalam pemahaman dan 
pemaknaan fakta-fakta yang ada, 
sering disebut dengan Mixed 
Research. Pada penelitian ini 
digunakan rancangan penelitian 
menggunakan model Arikunto, karena 
dianggap lebih sederhana tetapi tetap 
memiliki empat unsur penting seperti 
yang diungkapkan oleh ahli-ahli yang 
lainnya yaitu: a) perencanaan, b) 
pelaksanaan, c) pengamatan, dan d) 
refleksi, setelah Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) yang dilakukan telah 
mencapai tujuan yang diinginkan, 
dilanjutkan dengan penelitian 
eksperimen sederhana (small 
eksperiment) sehingga 
mengkombinasikan antara dua metode 
(Mixed Research). 
Data yang diperoleh dalam 
penelitian tindakan kelas, 
menggunakan data kualitatif dianalisis 
dengan menggunakan kuantitatif 
sederhana, yakni dengan persentase 
(%), dan data kualitatif dianalisis 
dengan membuat penilaian-penilaian 
kualitatif (kategori), adapun 
instrument yang digunakan dalam 
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penelitian ini adalah instrumen 
observasi yang terdiri dari : (1) 
Lembar Observasi yang terdiri atas : 
Instrumen observasi anak dan 
Instrumen observasi guru (2) Lembar 
Aktivitas Proses Pembelajaran (3) 
Lembar Tugas yaitu game yang 
disediakan oleh guru dikomputer. 
Hasil Penelitian 
Setelah penelitian dan 
pengamatan bersama teman sejawat 
yang dilakukan pada setiap siklusnya 
yaitu siklus pertama pada tanggal 
1320 Januari 2014, siklus kedua pada 
tanggal 27 Januari-03 Februari 2014, 
yang dilanjutkan penelitian pada 
kelompok eksperiment pada tanggal 
04-11 Februari 2014 dan kelompok 
kontrol pada tanggal 05-12 Februari 
2014. 
Selama observasi berlangsung 
peneliti mengamati 5 indikator 
penilaian anak yaitu: (1) penilaian 
proses pembelajaran, (2) penilaian 
tentang mengenal konsep warna, (3) 
Penilaian tentang pengenalan lambang 
bilangan, (4) penilaian pengenalan 
konsep bilangan, dan (5) penilaian 
kemampuan motorik halus anak, 
sedangkan indikator penilaian guru 
ada 2 indikator yaitu : (1) penilaian 
kemampuan guru merancang 
pembelajaran dalam bentuk RKH, dan 
(2) penilaian kemampuan guru 
melaksanakan proses pembelajaran. 
Siklus Pertama Pertemuan Pertama 
Dilaksanakan  pada  minggu 
pertama sebagai pertemuan pertama 
dilaksanakan pada tanggal 13 Januari 
2014 dengan tema rekreasi subtema 
kebun binatang, pada kelompok B2 
dari jam 08.00 sampai dengan 11.00 
WIB, pada sentra persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu anak-anak 
menyelesaikan game yang telah 
disediakan dengan latihan pertama 
yaitu memegang mouse dan 
menggerakkan ke kiri, ke kanan, ke 
bawah dan ke atas, kemudian anak 
dilatih menggunakan komputer 
sehingga dapat melihat kurse bila 
mouse digerakkan, kemudian latihan 
kedua anak dilatih untuk 
mendengarkan perintah di game 
dengan benar, latihan ketiga anak 
dilatih untuk menepatkan kursor 
dijawaban yang benar lalu 
mengkliknya, latihan keempat anak 
mencoba menyelesaikan game 
tersebut pada komputer, anak juga 
dilatih mengenal lambang bilangan 
120, mengenal warna setelah itu anak 
melaksanakan kegiatan bermain game 
yaitu game menunjukkan lambang 
bilangan 1-20, konsep bilangan 
dengan menghitung benda lalu 
mengklik bilangan yang benar dengan 
jumlah benda dan game mewarnai, 
sedangkan anak-anak yang lain 
mengerjakan kegiatan (densitas) yang 
lain yang juga sudah disiapkan oleh 
guru yaitu mewarnai dengan pensil 
warna dan melipat, menggunting lalu 
menempel. 
Pertemuan Kedua 
Dilaksanakan  pada  minggu 
kedua sebagai pertemuan kedua 
yaitu pada tanggal 20 Januari 2014 
dengan tema rekreasi subtema kebun 
taman bunga pada kelompok B2 dari 
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jam 08.00 sampai dengan 11.00 WIB, 
pada sentra persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu pada pertemuan 
kedua anak-anak tetap mendapat 
latihan yang sama dengan pertemuan 
pertama yaitu latihan pertama yaitu 
memegang mouse dan menggerakkan 
ke kiri, ke kanan, ke bawah dan ke 
atas, kemudian anak dilatih 
menggunakan komputer sehingga 
dapat melihat kurse bila mouse 
digerakkan, kemudian latihan kedua 
anak dilatih untuk mendengarkan 
perintah di game dengan benar, latihan 
ketiga anak dilatih untuk 
mengepaskan kurse dijawaban yang 
benar lalu mengkliknya, latihan 
keempat anak mencoba 
menyelesaikan game tersebut pada 
komputer, mengenal angka dari 1-20 
dan mengenal warna, setelah itu anak 
melakukan kegiatan bermain game 
yaitu game menunjukkan lambang 
bilangan 1-20, konsep bilangan 
dengan menghitung benda lalu 
mengklik bilangan yang benar dengan 
jumlah benda dan game mewarnai, 
sedangkan anak-anak yang lain 
mengerjakan kegiatan (densitas) yang 
lain yang juga sudah disiapkan oleh 
guru yaitu menggunting gambar 
bunga. 
Hasil Observasi 
Berdasarkan hasil observasi yang 
telah dilaksanakan terhadap anak dan 
guru pada siklus pertama yang belum 
mencapai kriteria baik atau belum 
mencapai kriteria keberhasilan yang 
diinginkan maka perlu dilaksanakan 
siklus berikutnya yaitu siklus kedua 
dengan langkah-langkah perbaikan 
yang dapat dilaksanakan sebagai 
berikut : (a) latihan menggerakkan 
mouse harus diulangi lagi agar tidak 
kaku, (b) latihan mendengarkan 
perintah dalam game dan menepatkan 
gerakan mouse lebih dimotivasi lagi, 
(c) guru memberikan penjelasan yang 
lebih rinci lagi, (d) guru dapat 
membimbing disiplin dengan baik, 
dengan membuat kesepakatan di awal 
pertemuan sehingga anak dapat lebih 
tertib dalam bermain komputer, (e) 
guru memberi motivasi dan penguatan 
yang lebih aktif apalagi kepada 
anakanak sebagai semangat untuk 
anak, dan (f) guru memberi pujian 
untuk anak sebagai motivasi yang 
baik. 
Siklus Kedua Pertemuan Pertama 
Dilakukan pada minggu ketiga 
sebagai pertemuan 
 pertama dilaksanakan pada 
tanggal 27 Januari 
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2014 dengan tema rekreasi subtema 
alat-alat rekreasi pada kelompok B2 
dari jam 08.00 sampai dengan 11.00 
WIB, pada sentra persiapan. 
Anak-anak menyelesaikan 
game kognitif yang telah disediakan 
oleh guru pada komputer dengan 
langkah latihan yang sama pada siklus 
pertama sebagai pemantapan atau 
pengulangan supaya lebih terlatih dan 
memdapatkan hasil yang lebih baik, 
adapun langkah latihannya yaitu 
latihan pertama yaitu menggerakkan 
mouse ke kiri, ke kanan, ke bawah dan 
ke atas, kemudian anak dilatih 
menggunakan komputer sehingga 
dapat melihat kurse bila mouse 
digerakkan, kemudian latihan kedua 
anak dilatih untuk mendengarkan 
perintah di game dengan benar, latihan 
ketiga anak dilatih untuk 
mengepaskan kursor dijawaban yang 
benar lalu mengkliknya, latihan 
pengulangan mengenal angka 1-20 
dan mengenal warna selanjutnya 
latihan keempat anak mencoba 
menyelesaikan game tersebut pada 
komputer game mengurutkan lambang 
bilangan 1-20, konsep bilangan 
dengan menyelesaikan penjumlahan 
dan pengurangan dengan benda lalu 
mengklik bilangan yang benar dengan 
jumlah benda dan game mewarnai, 
sedangkan anak-anak yang lain 
mengerjakan kegiatan (densitas) yang 
lain yang juga sudah disiapkan oleh 
guru yaitu bermain kotak pintar dan 
kolase. 
Pertemuan Kedua 
Dilaksanakan pada minggu 
keempat sebagai pertemuan kedua 
yaitu pada tanggal 03 Februari 2014 
dengan tema rekreasi subtema kebun 
taman buah pada kelompok B2 dari 
jam 08.00 sampai dengan 11.00 WIB, 
pada sentra persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu anak-anak 
menyelesaikan game kognitif yang 
telah disediakan oleh guru pada 
komputer dengan latihan yang sudah 
diperoleh dalam tiga pertemuan 
sebelumnya yaitu latihan 
menggerakkan mouse dengan benar 
dan disesuaikan dengan perintah yang 
didengarkan di game sehingga dapat 
mengerjakan sesuai dengan waktu 
yang ditentukan juga dapat 
menggerakkan mouse pada jawaban 
yang benar dan dapat dengan cepat 
mengklik mousenya yaitu game 
mengurutkan lambang bilangan, 
mencocokkan jumlah benda dengan 
biilangannya sebagai konsep bilangan 
dan game mewarnai, sedangkan 
anakanak yang lain mengerjakan 
kegiatan (densitas) yang lain yang 
juga sudah disiapkan oleh guru yaitu 
memberi tanda x pada gambar 
perbuatan yang salah dan tanda √ pada 
perbuatan yang benar,menggambar 
dari bentuk dasar lingkaran 
membentuk gambar buah. 
Hasil Observasi 
Berdasarkan hasil observasi 
yang telah dilaksanakan terhadap anak 
dan guru pada siklus kedua ini yang 
sudah mencapai kriteria baik dan 
sangat baik maka perlu dipertahankan 
langkah-langkah latihan dari 
mengenalkan , memegang, 
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menggerakkan dan menepatkan serta 
mengklik mouse pada jawaban yang 
benar, juga cara mengajar di kelas 
dengan mempberi penjelasan yang 
rinci dangan contoh seperti pada 
siklus kedua ini atau lebih baik lagi, 
oleh karena itu penelitian tindakan 
kelas untuk meningkatkan 
kemampuan 
kognitif dan kemampuan motorik 
halus anak dengan metode latihan ini 
selesai pada siklus kedua ini dan 
dinyatakan telah berhasil dan dapat 
dilanjutkan untuk membuktikannya 
pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yaitu kelompok B1 untuk 
kelompok eksperiment dengan 
perlakuan game berbantuan komputer 
dan kelompok B3 untuk kelompok 
kontrol tanpa perlakuan game 
berbantuan komputer. 
Uji perbandingan t-test 
Berdasarkan  penghitungan 
analisis  perbandingan  rata-rata 
 di peroleh hasil sebagai 
berikut: 
Dari tabel 4.16 diatas dapat 
disimpulkan bahwa jika Ho ditolak 
berarti peningkatan kemampuan siklus 
pertama ke siklus kedua signifikan. 
Kelompok Eksperimen 
Pretest 
Dilaksanakan pada minggu keempat 
sebagai pertemuan pertama (pretest) 
dilaksanakan pada tanggal 04 Februari 
2014 dengan tema rekreasi sub tema 
taman buah pada kelompok B1 
dengan jumlah anak sebanyak 20 
orang dan dilaksanakan dari jam 08.00 
sampai dengan 11.00 WIB, pada 
sentra persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu bermain game 
kognitif dikomputer, dengan 
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memberikan latihan pertama 
memegang mouse dan menggerakkan 
mouse serta melihat kursor bila mouse 
digerakkan lalu latihan menepatkan 
kurse dan mengkliknya pada jawaban 
yang benar, dan untuk kelompok yang 
belum bermain game menyelesaikan 
kegiatan yang lain yaitu memberi 
tanda x pada gambar perbuatan yang 
salah dan tanda √ pada gambar 
perbuatan yang benar, dan 
menggambar dari bentuk lingkaran 
membentuk gambar buah secara 
bergiliran. 
Postest 
 Dilaksanakan  pada  minggu 
kelima sebagai pertemuan kedua 
(postest) yaitu pada tanggal 11 
Februari 2014 dengan tema pekerjaan 
subtema macam-macam pekerjaan 
pada kelompok B1 dengan jumlah 
anak sebanyak 20 orang dan 
dilaksanakan dari jam 08.00 sampai 
dengan 11.00 WIB, pada sentra 
persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
sebelumnya pada pretest anak-anak 
diberi latihan memegang, 
menggerakkan dan menepatkan kursor 
pada jawaban yang benar serta 
diberikan penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya anak-anak 
diharapkan untuk menyelesaikan 
kegiatan bermain game kognitif 
dikomputer, dan kelompok yang lain 
sebelum bermain game komputer 
melakukan kegiatan, menarik garis 
dari gambar pilot ke pesawat terbang, 
menulis macam-macam pekerjaan 
seperti yang dicontohkan guru secara 
bergantian. 
Hasil Observasi 
Berdasarkan Tabel 4.23 di atas 
dijelaskan bahwa semua instrumen 
penilaian  yang  dilakukan 
 pada kelompok eksperimen 
yaitu kelompok B1 untuk mencoba 
apakah metode latihan 
 berbantuan game  edukatif 
dapat meningkatkan kemampuan 
kognitif dan kemampuan motorik 
halus anak pada secara keseluruhan 
dari 20 orang anak yang pada pretest 
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penilaian proses pembelajaran yang 
mendapatkan kriteria sangat baik dan 
baik adalah sebesar 25%, sedangkan 
pada postest sebesar 70%, pada 
pretest penilaian kemampuan kognitif 
yang mendapatkan kriteria sangat baik 
dan baik adalah sebesar 30%, 
sedangkan pada postest sebesar 65%, 
pada pretest penilaian kemampuan 
motorik halus yang mendapatkan 
kriteria sangat baik dan baik adalah 




Dilaksanakan pada minggu 
keempat sebagai pertemuan pertama 
(pretest) dilaksanakan pada tanggal 05 
Februari 2014 dengan tema rekreasi 
subtema taman buah pada kelompok 
B3 dengan jumlah anak sebanyak 15 
orang dan dilaksanakan dari jam 08.00 
sampai dengan 11.00 WIB, pada 
sentra persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu bermain angka di 
papan planel, menghitung jumlah 
benda lalu menambahkan dan 
menguranginya, menulis angkanya 
dan mewarnai gambar buah secara 
bergiliran. 
Anak-anak menyelesaikan 
bermain angka di papan planel yang 
telah disediakan oleh guru yaitu 
menunjukkan lambang bilangan 1-20, 
menghitung konsep bilangan dengan 
menghitung benda lalu menuliskan 
bilangan yang benar dengan jumlah 
benda dan mewarnai gambar buah. 
Postest 
Dilaksanakan pada minggu 
kelima sebagai pertemuan kedua 
(postest) yaitu pada tanggal 12 
Februari 2014 dengan tema pekerjaan 
subtema macam-macam pekerjaan 
pada kelompok B3 dengan jumlah 
anak sebanyak 15 orang dan 
dilaksanakan dari jam 08.00 sampai 
dengan 11.00 WIB, pada sentra 
persiapan. 
Pada kegiatan inti setelah 
diberi penjelasan dan penguatan 
disiplin maka selanjutnya membagi 
anak-anak pada kegiatan (densitas) 
yang telah disiapkan untuk 
dituntaskan yaitu bermain kotak pintar 
dengan menyebutkan angka yang 
mereka dapat dan mengurutkannya 1 
sampai 20, menarik garis dari jumlah 
benda yang ditambah dan dikurangi ke 
angkanya, menulis angka dan 
mewarnai gambar pak polisi dan 
polwan seperti yang dicontohkan guru 
secara bergantian. Hasil observasi 
Berdasarkan Tabel 4.30 di atas 
dijelaskan pada semua instrumen 
penilaian yang dilakukan pada 
kelompok kontrol yaitu kelompok B3 
untuk mencoba apakah tanpa 
perlakuan metode latihan berbantuan 
game edukatif atau dengan perlakuan 
yang lain dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif dan kemampuan 
motorik halus anak pada secara 
keseluruhan dari 15 orang anak yang 
pada pretest penilaian proses 
pembelajaran yang mendapatkan nilai 
kreteria sangat baik dan baik adalah 
sebesar 46,66%, sedangkan pada 
postest sebesar 53,33%, pada pretest 
penilaian kemampuan kognitif yang 
mendapatkan nilai kreteria sangat baik 
dan baik adalah sebesar 33,33%, 
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sedangkan pada postest sebesar 
53,33%, pada pretest penilaian 
kemampuan motorik halus yang 
mendapatkan nilai kreteria sangat baik 
dan baik adalah sebesar 40%, 
sedangkan pada postest sebesar 
53,33%. 
Uji perbandingan t-test 
Berdasarkan  penghitungan 
analisis perbandingan rata-rata antara 
kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol diperoleh hasil pada proses 
pembelajaran Sig (2-tailed) 0.047 < 
0.05 Ho ditolak yang berarti memiliki 
perbedaan rata-rata yang signifikan, 
sedangkan pada kemampuan kognitif 
memperoleh hasil Sig (2-tailed) 0.272 
> 0.05, kemampuan motorik halus Sig 
(2-tailed) 0.324 > 0.05 Ho diterima 
yang berarti antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol 
tidak ada perbedaan rata-rata yang 
signifikan, karena pada kelompok 
eksperimen frekuensi latihannya lebih 
sediikit dari kelompok PTK dan 
kelompok kontrol sudah terbiasa 
melakukan kegiatan-kegiatan yang 
dilakukan pada pretest dan postest. 
Pembahasan 
Berdasarkan data observasi 
yang telah dilakukan pada penelitian 
ini maka diperoleh hasil peningkatan 
proses pembelajaran, kemampuan 
kognitif dan motorik halus anak dari 
siklus pertama ke siklus kedua yaitu 
proses pembelajaran dari 64,70% 
meningkat menjadi 76,47%, 
kemampuan kognitif dari 58,82% 
meningkat menjadi 82,35%, dan 
kemampuan motorik halus dari 
47,06% menjadi 82,35%. Peningkatan 
ini terjadi karena adanya latihan yang 
berulang-ulang dengan metode dan 
media yang menarik seperti pada 
penelitian ini menggunakan game 
edukatif dikomputer karena game 
edukatif menarik dan menyenangkan 
sehingga hasil memuaskan, latihan 
dilakukan sesuai dengan daya tahan 
anak, baik segi jiwa maupun jasmani, 
sesuai dengan yang dilakukan pada 
penelitian ini, melakukan kegiatan 
bermain game sesuai dengan usia, 
perkembangan dan daya tahan tubuh 
serta daya pemikiran anak-anak, 
latihan diberikan kepada perorangan 
agar lebih efektif dan memudahkan 
pengarahan dan koreksi, seperti yang 
dilakukan pada penelitian ini, anak 
bermain game dengan menggunakan 
komputer satu orang satu pada 
kelompok bermain game, latihan 
diberikan terpisah menurut bidang 
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ilmu, ini juga yang dilakukan pada 
penelitian ini, bidang ilmu yang di 
latihkan adalah bidang ilmu 
kemampuan kognitif dan motorik 
halus karena latihan ini menggunakan 
alat atau media komputer. 
Pada pembelajaran 
menggunakan metode latihan 
berbantuan game edukatif di 
kelompok eksperimen juga dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif 
dan motorik halus anak ini terbukti 
walaupun pada penilaian pretest dan 
postest tidak sebaik pada kelompok 
penelitian tindakan kelas yaitu proses 
pembelajaran anak yaitu sebesar 25% 
pada pretsest dan postest sebesar 70%, 
kemampuan kognitif sebesar 30% 
pada pretest dan postest sebesar 65%, 
sedangkan kemampuan motorik halus 
pada pretest belum ada anak yang 
mendapatkan kriteria sangat baikdan 
sebesar 60% pada postest, 
dikarenakan banyak anak yang belum 
terbiasa bermain komputer dan baru 
mendapatkan latihan mengenal angka 
dan latihan bermain mouse. 
Adapun  pada
 kelompok kontrol hasil yang 
diperoleh juga tidak sebaik  hasil 
 kelompok  penelitian 
tindakan kelas dan kelompok 
eksperimen, antara kelompok 
eksperiment dan kontrol tersebut tidak 
memiliki rata-rata kemampuan yang 
sama yang sudah di uji pada 
penghitungan analisis t-test, adapun 
hasil penelitiannya yaitu penilaian 
proses pembelajaran sebesar 46,66% 
pada pretest dan 53,33% pada postest, 
kemampuan kognitif sebesar 33,33% 
pada pretest dan 53,33% pada postest, 
dan pada kemampuan motorik halus 
sebesar 40% pada pretest dan sebesar 
53,33% pada postest, dikarenakan 
anak-anak sudah terbiasa 
mendapatkan metode pembelajaran 
dan media pembelajaran seperti yang 
dilakukan di kelompok kontrol yaitu 
kotak pintar, papan planel, mewarnai 
dan menarik garis. 
Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan pada 
bab-bab sebelumnya, maka dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Penerapan metode latihan 
berbantuan game edukatif dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif 
anak, melalui proses penerapan 
dengan langkah-langkah sebagai 
berikut: pada kegiatan pagi dan 
pembukaan memperkenalkan 
tentang kegiatan yang akan 
dilakukan lalu pada transisi main 
guru menjelaskan kegiatan yang 
akan dilakukan anak tentang media 
komputer dan game kognitif yang 
dilakukan dengan bahasa yang 
mudah dimengerti oleh anak, dan 
game edukatif yang digunakan 
sesuai dengan perkembangan dan 
usia anak. Memberi aturan 
kedisiplinan saat bermain 
menyelesaikan game kognitif. Pada 
kegiatan inti guru melatih 
mengenal lambang bilangan dan 
mendengarkan perintah game 
kognitif dengan latihan secara 
berulang-ulang. Pada penerapannya 
anak yang masih mendapatkan 
kesulitan dibimbing secara intensif 
oleh guru. Penguatan diberikan 
kepada anak yang sudah 
mendapatkan kriteria baik. Pada 
penutup mengadakan evaluasi 
(rekolling) kegiatan yang telah 
dilakukan.Hal ini terbukti dengan 
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adanya peningkatan persentase 
kemampuan kognitif anak dari 
siklus pertama ke siklus kedua. 
2. Penggunaan metode latihan 
berbantuan game edukatif dapat 
meningkatkan kemampuan motorik 
halus anak, melalui proses 
penerapan dengan langkah-langkah 
sebagai berikut: pada kegiatan 
pagi dan pembukaan 
memperkenalkan tentang kegiatan 
latihan yang akan dilakukan lalu 
pada transisi main guru 
menjelaskan kegiatan latihan 
mouse yang akan dilakukan anak 
dengan berbantuan media komputer 
yang dilakukan dengan bahasa 
yang mudah dimengerti oleh anak,. 
guru melatih mendengarkan 
perintah game dengan latihan 
secara berulang-ulang. Memberi 
aturan kedisiplinan saat bermain 
komputer dan mouse. Pada 
kegiatan inti saat anak bermain 
mouse dengan berbantuan 
komputer pada penerapannya anak 
yang masih mendapatkan kesulitan 
dibimbing secara intensif oleh 
guru. Penguatan diberikan kepada 
anak yang sudah mendapatkan 
kriteria baik. Pada penutup 
mengadakan evaluasi (rekolling) 
kegiatan yang telah dilakukan.Hal 
ini terbukti dengan adanya 
peningkatan persentase 
kemampuan kognitif anak dari 
siklus pertama ke siklus kedua. 
3. Berdasarkan uji analisis 
perbandingan rata-rata t-test dapat 
disimpulkan bahwa tidak adanya 
perbedaan yang signifikan pada 
kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol tetapi kelompok 
eksperimen memiliki rata-rata lebih 
tinggi dari pada kelompok kontrol. 
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PENGARUH PENDEKATAN PEMBELAJARAN DAN GAYA KOGNITIF 
TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 
TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI 
Cici Reflina 
(SMA Negeri 1 Kikim Selatan Kabupaten Lahat) 
Abstract: This study aimed to examine the effect of learning and cognitive style 
approach to ICT learning outcomes of students of SMA Negeri 1 South Kikim Lahat 
regency . This study is an experimental research study design with a 2 x 2 factorial 
design . The study was conducted at SMAN 1 Kikim Selatan Lahat district . The study 
population was all students of class XI of SMAN 1 South Kikim and the sample were 
students of class XI and class XI student IPA1 IPA2 . W00pp,; bkilo;p[here students of 
class XI and IPA1 is a control class is a class XI student IPA2 experimental class . The 
results showed that : 1 ) student learning outcomes that have a field independent 
cognitive style higher than students who have a field -dependent cognitive style , 2 ) 
learning outcomes of students who are taught using peer tutoring approach higher than 
students who were taught using the approach without a tutor peer , 3 ) student learning 
outcomes that have a field independent cognitive style approach taught by peer tutors 
higher than students who have a field -dependent cognitive style that is taught to 
approach without peer tutor , 4 ) student learning outcomes that have a field dependent 
cognitive style approach taught by peer tutors higher than students who have a field 
dependent cognitive style that is taught to approach without peer tutors , 5 ) there is an 
interaction between cognitive style approach to learning and learning outcomes . 
Keywords : approach to learning , cognitive style , learning outcomes 
I. Latar Belakang 
Lembaga pendidikan merupakan 
suatu wadah atau tempat bagi seseorang 
untuk menimbah ilmu. Keberhasilan 
suatu lembaga pendidikan yang paling 
utama tergantung dari kualitas tenaga 
pendidik yang ada disuatu sekolah. 
Tetapi disisi lain, keberhasilan suatu 
lembaga pendidikan juga tergantung dari 
faktor dari dalam diri siswa dan juga 
sarana prasarana yang ada disekolah 
tersebut. 
Kualitas pendidikan yang ada di 
Indonesia saat ini masih rendah. Hal ini 
terlihat dari capaian daya serap siswa 
yang masih rendah terhadap suatu mata 
pelajaran. Salah satu mata pelajaran 
tersebut adalah Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK). Seperti yang 
dikemukakan diatas, ada beberapa faktor 
yang mempengaruhi rendahnya capaian 
daya serap siswa khususnya pada mata 
pelajaran TIK diantaranya adalah faktor 
intern dan faktor ekstern. Faktor intern 
merupakan faktor yang berasal dari 
dalam diri siswa tersebut sedangkan 
faktor ekstern merupakan faktor yang 
berasal dari luar siswa. 
TIK merupakan salah satu mata 
pelajaran yang ada di SMA, mata 
pelajaran ini menuntut siswa siswi 
mampu mengoperasikan komputer. 
Pengoperasian komputer tersebut berupa 
kemampuan siswa dalam 
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mengoperasikan software. Adapun 
software yang dipelajari pada mata 
pelajaran ini adalah software pengolah 
kata, pengolah angka, pengolah power 
point, database dan software desain 
grafis berupa corel draw atau photoshop. 
Selain penguasaan software tersebut, 
siswa siswi SMA juga dituntut bisa 
memanfaatkan internet sebagai media 
belajar. 
Pada mata pelajaran ini siswa siswi 
lebih banyak praktek dibanding dengan 
teori. Untuk melakukan praktek 
terkadang guru bidang studi mengalami 
kendala pada sarana dan prasarana, 
mengingat jumlah komputer yang 
dimiliki hanya berkisar 4-5 unit dengan 
jumlah siswa rata-rata perkelas 32-35 
orang dimana alokasi waktu hanya 2 jam 
pelajaran perminggu untuk teori dan 
praktek, sehingga menimbulkan 
permasalahan diantaranya hasil belajar 
tidak mencapai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang mengakibatkan 
pembelajaran menjadi tidak efektif 
mengingat pembagian alokasi waktu 
tidak mencukupi. 
Keterbatasan sarana dan prasarana 
tersebut merupakan salah satu kendala 
bagi guru bidang studi untuk mencapai 
target dalam pembelajaran. Oleh sebab 
itu, guru sebagai pendidik harus bisa 
mencari solusi yang terbaik dan sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik dalam 
melakukan kegiatan pembelajaran. 
Salah satu solusinya adalah 
pemilihan pendekatan pembelajaran yang 
tepat, dimana siswa dapat belajar lebih 
aktif dan dapat bertanya dengan teman 
sekelas yang lebih pandai sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar. Disini 
penulis mencoba untuk memaksimalkan 
pembelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi walaupun dengan 
keterbatasan sarana dan prasarana untuk 
membimbing siswa dalam belajar, yaitu 
dengan menerapkan suatu pendekatan 
pembelajaran yang memanfaatkan siswa 
yang lebih pandai untuk membantu 
temannya dalam belajar. 
Pendekatan yang dimaksud adalah 
pendekatan inkuiri dengan tutor sebaya. 
Tutor sebaya dikenal sebagai 
pembelajaran dengan sesama teman 
didalam kelas. Dimana siswa yang lebih 
pandai membantu siswa lain yang kurang 
pandai. Dengan tutor sebaya ini, siswa 
bukan dijadikan objek pembelajaran 
tetapi menjadi subjek dalam 
pembelajaran yaitu siswa diajak untuk 
menjadi tutor atau sumber belajar dan 
tempat bertanya bagi temannya. 
Sehingga pembelajaran lebih mudah 
dipahami dan dapat meningkatkan hasil 
belajar. 
Selain memilih pendekatan 
pembelajaran yang tepat, guru juga perlu 
mempertimbangkan perbedaan gaya 
kognitif siswa. Gaya kognitif merujuk 
pada cara seseorang memproses, 
menyimpan maupun menggunakan 
informasi untuk menanggapi suatu tugas 
atau menanggapi berbagai jenis situasi 
lingkungannya. 
Dalam penelitian ini, akan berfokus 
pada gaya kognitif field dependent dan 
field independent. Gaya kognitif field 
independent adalah gaya kognitif 
seseorang dengan tingkat kemandirian 
yang tinggi dalam mencermati suatu 
rangsangan tanpa ketergantungan dari 
faktor-faktor luar, sedangkan field 
dependent sangat tergantung pada 
sumber informasi dari luar. 
Rumusan masalah
 dalam penelitian ini
 berdasarkan latar belakang 
diatas adalah : 
1. Apakah ada perbedaan hasil belajar 
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TIK siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan 
pembelajaran inkuiri dengan tutor 
sebaya dibanding dengan siswa 
yang diajar menggunakan 
pendekatan pembelajaran inkuiri 
tanpa tutor sebaya? 
2. Apakah ada perbedaan hasil belajar 
TIK siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent dibanding 
dengan siswa yang memiliki gaya 
kognitif field dependent? 
3. Apakah ada pengaruh interaksi 
antara gaya kognitif dengan 
pendekatan pembelajaran terhadap 
hasil belajar TIK siswa? 
4. Apakah ada perbedaan hasil belajar 
siswa yang memiliki gaya kognitif 
field independent diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri 
dengan tutor sebaya dibandingkan 
dengan siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent diajar 
dengan pendekatan inkuiri tanpa 
tutor sebaya? 
5. Apakah ada perbedaan hasil belajar 
siswa yang memiliki gaya kognitif 
field dependent diajar menggunakan 
pendekatan inkuiri dengan tutor 
sebaya dibandingkan dengan siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
dependent diajar dengan pendekatan 
inkuiri tanpa tutor sebaya? 
II. Kajian Teori a. 
Hasil Belajar 
Hasil  belajar  merupakan 
perubahan perilaku yang diperoleh dari 
pembelajar setelah mengalami aktifitas 
belajar. Hasil belajar menurut Sudjana 
(2008 : 22) adalah kemampuan yang 
dimiliki siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. 
Gagne mengungkapkan ada lima 
kategori hasil belajar, yakni : informasi 
verbal, kecakapan intelektual, strategi 
kognitif, sikap dan keterampilan. 
Sementara Bloom mengungkapkan tiga 
tujuan pengajaran yang merupakan 
kemampuan seseorang yang harus 
dicapai dan merupakan hasil belajar yaitu 
: kognitif, afektif dan psikomotorik. 
(Sudjana, 2008 : 22). 
Menurut Woordworth (dalam 
Ismihyani, 2000), hasil belajar 
merupakan perubahan tingkah laku 
sebagai akibat dari proses belajar. 
Wordworth juga mengatakan bahwa 
hasil belajar adalah kemampuan aktual 
yang diukur secara langsung. Hasil 
pengukuran belajar inilah akhirnya akan 
mengetahui seberapa jauh tujuan 
pendidikan dan pengajaran yang telah 
dicapai. Bloom merumuskan hasil 
belajar sebagai perubahan tingkah laku 
yang meliputi domain kognitif, ranah 
afektif dan ranah psikomotorik. 
Hasil belajar didefinisikan 
sebagai suatu hal yang diharapkan dari 
pembelajaran yang telah ditetapkan 
dalam rumusan perilaku tertentu sebagai 
akibat dari proses belajarnya. Hasil 
adalah sesuatu yang diadakan, 
diciptakan, dibuat, dijadikan dengan 
usaha pikiran. Hasil belajar merupakan 
wujud dari keberhasilan belajar yang 
menunjukkan kecakapan dalam 
penguasaan materi pengajaran (Kamus 
Besar Bahasa Indonesia). Dari 
pengertian diatas dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar adalah perubahan 
yang terjadi dalam individu setelah 
mengalami aktifitas belajar. Perubahan 
itu meliputi perubahan pengetahuan, 
sikap dan keterampilan. 
Seperti yang tulis oleh Masidjo 
(1995 : 92) belajar yang dilakukan oleh 
siswa menyangkut tiga bidang yaitu 
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kognitif (pengetahuan dan pemahaman), 
afektif (perasaan, minat, motivasi, sikap 
dan nilai-nilai) dan psikomotoris 
(pengamatan dan gerakan-gerakan 
motorik). 
b. Pendekatan Inquiri
 dalam Pembelajaran 
Pendekatan  merujuk 
 kepada pandangan  tentang 
 terjadinya  suatu proses yang 
sifatnya masih sangat umum sehingga 
mengakibatkan suatu dampak. 
Berdasarkan kajian terhadap pendapat 
ini, maka pendekatan merupakan langkah 
awal pembentukan suatu ide dalam 
memandang suatu masalah atau objek 
kajian. (Rusman, dkk., 2011 : 45). 
Inkuiri yang dalam bahasa Inggris 
inquiry berarti pertanyaan atau 
pemeriksaan, penyelidikan. Inkuiri 
sebagai suatu proses umum yang 
dilakukan manusia untuk mencari atau 
memahami informasi (Trianto, 2013 
:166). Menurut Yamin (2011 : 154) 
proses pembelajaran dalam bentuk 
Inkuiri yaitu membangun 
pengetahuan/konsep yang bermula dari 
melakukan observasi, bertanya, 
investigasi, analisis, kemudian 
membangun teori atau konsep. 
Menurut Ahmadi dan Prasetyo 
(2005 : 77) dalam pembelajaran Inkuiri 
mengandung proses-proses mental, 
seperti : merumuskan masalah, membuat 
hipotesis, mendesain ekskperimen, 
mengumpulkan dan menganalisis data 
serta menarik kesimpulan. 
Pembelajaran Inkuiri merupakan 
suatu rangkaian kegiatan belajar yang 
melibatkan secara maksimal seluruh 
kemampuan siswa untuk mencari dan 
menyelidiki secara sistematis, kritis, 
logis dan analitis. Pembelajaran Inkuiri 
berorientasi pada keterlibatan siswa 
secara maksimal dalam proses kegiatan 
belajar dan mengembangkan sikap 
percaya diri siswa. Trianto (2013: 114) 
mengatakan pengetahuan dan 
keterampilan yang diperoleh siswa 
diharapkan bukan hasil mengingat 
seperangkat fakta-fakta tetapi hasil dari 
menemukan sendiri. 
Menurut Ellis dalam Fredericks, 
1991 yang dikutip oleh Ngalimun 
(2014:33) pendekatan Inkuiri didasarkan 
atas tiga pengertian yaitu siswa terlibat 
dalam kesempatan belajar dengan derajat 
“self-direction” yang tinggi; siswa dapat 
mengembangkan sikap yang baik 
terhadap belajar; juga siswa dapat 
menjaga dan menggunakan informasi 
untuk waktu yang lama. 
Selanjutnya Trianto (2013 : 
114115) mengemukakan empat 
langkahlangkah kegiatan Inkuiri yaitu : 
1) merumuskan masalah, 2) mengamatai 
atau melakukan observasi, 3) 
menganalisis dan menyajikan hasil 
dalam tulisan, gambar, laporan, bagan, 
tabel dan karya lainnya, 4) 
mengkomunikasikan atau menyajikan 
hasil karya pada pembaca, teman 
sekelas, guru atau audiensi yang lain. 
Tujuan umum dari pendekatan 
Inkuiri (Ngalimun, 2014 : 35) adalah 
membantu siswa mengembangkan 
disiplin dan keterampilan intelektual 
untuk memunculkan masalah dan 
kemudian dapat mencari jawabannya 
sendiri sehingga mereka dapat menjadi 
pemecah masalah yang mandiri. 
c. Pendekatan inquiri dengan tutor 
sebaya 
Pendekatan tutor sebaya adalah 
suatu pendekatan pembelajaran dimana 
yang melakukan kegiatan pembelajaran 
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adalah siswa itu sendiri. Siswa yang 
lebih pandai akan membantu siswa yang 
kurang pandai. Karena memiliki usia 
yang hampir sebaya, adakalanya seorang 
siswa lebih mudah menerima keterangan 
yang diberikan oleh kawannya yang lain 
karena tidak adanya rasa enggan atau 
malu untuk bertanya. 
Pembelajaran teman sejawat 
(peer tutor) merupakan kegiatan belajar 
yang berpusat pada peserta didik sebab 
anggota komunitas belajar 
merencanakan dan memfasilitasi 
kesempatan belajar untuk dirinya sendiri 
dan orang lain. Pembelajaran akan 
sukses jika terjadi timbal balik antara 
teman sebaya yang secara bersama-sama 
membuat perencanaan dan memfasilitasi 
kegiatan belajar dan dapat belajar dari 
kegiatan belajar kelompok lainnya. 
(Sani, 2013 : 200). 
Selanjutnya dinyatakan oleh 
Good dalam Muntasir (1985 : 84) 
pengajaran dengan tutor dapat menjadi 
alat bantu untuk menimbulkan motivasi 
dan pengajaran yang bermutu. Tutor ini 
akan mendapatkan keuntungan berupa 
nilai pelajaran yang bertambah baik, 
sama dengan mereka yang ditutori, 
terutama kalau fokusnya pada 
kemampuan kognitif. 
Pendekatan tutor sebaya ini cocok 
untuk mengajarkan TIK, karena pada 
mata pelajaran ini lebih banyak praktek 
dibanding dengan teori. Apabila 
pendekatan ini digunakan oleh guru 
dengan baik dengan memberikan 
bimbingan terlebih dahulu kepada siswa 
yang akan menjadi tutor, maka 
pendekatan tutor sebaya ini dapat 
membantu siswa dalam memahami 
materi pelajaran. 
 Menurut  Hamalik  dalam 
Nurhayati (2008 : 29) tahap-tahap 
kegiatan pembelajaran di kelas dengan 
menggunakan pendekaatan tutor sebaya 
adalah sebagai berikut: 
a. Tahap persiapan 
1. Guru membuat program pengajaran 
satu pokok bahasan yang dirancang 
dalam bentuk penggalan-penggalan 
sub pokok bahasan. Setiap 
penggalan satu pertemuan yang 
didalamnya 
mencakup judul penggalan tujuan 
pembelajaran, khususnya petunjuk 
pelaksanaan tugas-tugas yang harus 
diselesaikan. 
2. Menentukan beberapa orang siswa 
yang memenuhi kriteria sebagai 
tutor sebaya. Jumlah tutor sebaya 
yang di tunjuk disesuaikan dengan 
jumlah kelompok yang dibentuk. 
3. Mengadakan latihan bagi para 
tutor. Dalam pelaksanaan tutorial 
atau bimbingan ini, siswa yang 
menjadi tutor bertindak sebagai 
guru. Sehingga latihan yang 
diadakan oleh guru merupakan 
semacam pendidikan guru atau 
siswa itu. Latihan di adakan dengan 
dua cara yaitu melalui latihan 
kelompok kecil dimana dalam hal 
ini yang mendapatkan latihan 
hanya siswa yang akan menjadi 
tutor, dan melalui latihan klasikal, 
dimana siswa seluruh kelas dilatih 
bagaimana proses pembimbingan 
ini berlangsung. 
4. Pengelompokan siswa dalam 
kelompok-kelompok kecil yang 
yang terdiri atas 4-6 orang. 
Kelompok ini disusun berdasarkan 
variasi tingkat kecerdasan siswa. 
Kemudian tutor sebaya yang telah 
ditunjuk di sebar pada 
masingmasing kelompok yang 
telah ditentukan. 
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b. Tahap pelaksanaan 
1. Setiap pertemuan guru memberikan 
penjelasan terlebih dahulu tentang 
materi yang di ajarkan. 
2. Siswa belajar dalam kelompoknya 
sendiri. Tutor sebaya menanyai 
anggota kelompoknya secara 
bergantian akan hal-hal yang belum 
dimengerti, demikian pula halnya 
dengan menyelesaikan tugas. Jika 
ada masalah yang tidak diselesaikan 
barulah tutor meminta bantuan guru. 
3. Guru mengawasi jalannya proses 
belajar, guru berpindah-pindah dari 
satu kelompok ke kelompok yang 
lain untuk memberikan bantuan jika 
ada masalah yang tidak dapat 
diselesaikan dalam kelompoknya. 
c. Tahap evaluasi 
1. Sebelum kegiatan pembelajaran 
berakhir, guru memberikan soalsoal 
latihan kepada anggota kelompok 
(selain tutor) untuk mengetahui 
apakah tutor sudah menjelaskan 
tugasnya atau belum. 
2. Mengingatkan siswa untuk 
mempelajari sub pokok bahasan 
sebelumnya di rumah. 
Dalam pelaksanaannya tentu saja 
tutor sebaya memiliki kelebihan dan 
kekurangan. Menurut Suryo dan Amin 
(1982), ada beberapa kelebihan metode 
Tutor Sebaya sebagaimana berikut : 
a) Adanya suasana hubungan yang 
lebih dekat dan akrab antara siswa 
yang dibantu dengan siswa sebagai 
tutor yang membantu 
b) Bagi tutor sendiri, kegiatan remidial 
ini merupakan kesempatan untuk 
pengayaan dalam belajar dan juga 
dapat menambah motivasi belajar. 
c) Bersifat efisien, artinya bisa lebih 
banyak yang dibantu. 
d) Dapat meningkatkan rasa tanggung 
jawab dan kepercayaan diri 
Sedangkan kekurangan dari 
metode Tutor Sebaya yaitu : 
a) Siswa yang dipilih sebagai tutor dan 
berprestasi baik belum tentu 
mempunyai hubungan baik dengan 
siswa yang dibantu 
b) Siswa yang dipilih sebagai tutor 
belum tentu bisa menyampaikan 
materi dengan baik. 
Langkah-langkah pembelajaran 
Inkuiri tutor sebaya sama halnya dengan 
langkah-langkah pembelajaran Inkuiri, 
hanya saja disini ada satu orang tutor 
yang telah dipilih dan diberikan 
pengarahan oleh tenaga pendidik untuk 
membantu teman-temannya yang 
mengalamai kesulitan dalam memahami 
materi pelajaran. Disini secara tidak 
langsung peran tutor sebaya 
menggantikan guru dalam proses belajar 
mengajar. Guru sebagai tenaga pendidik 
sebagai pengawas. Mengawasi jalannya 
proses belajar mengajar, membantu 
mengatur kelompok, membantu 
mengatasi kesulitan dan 
menyempurnakan kompetensi yang 
belum dicapai secara sempurna dan 
mengelolaa keseluruhan administrasi 
pendidikan disekolah tersebut (Muntasir, 
1985:64). Berikut langkah-langkahnya : 
1. Orientasi 
Langkah orientasi adalah langkah untuk 
membina suasana atau iklim 
pembelajaran yang responsif. Pada 
langkah ini guru mengkondisikan agar 
siswa siap melaksanakan proses 
pembelajaran. Disini guru membagi 
siswa kedalam kelompok kecil dimana 
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setiap kelompok memiliki satu orang 
tutor yang telah diberikan pelatihan 
untuk melaksanakan proses belajar 
mengajar. 
2. Merumuskan masalah 
Pada tahap ini, siswa masuk 
kedalam kelompok sesuai yang 
telah ditentukan oleh guru pada 
langkah orientasi dengan satu 
orang tutor yang memimpin 
disetiap kelompok. Pada tahap 
ini, tutor memimpin menjelaskan 
dan mendisukusikan materi sesuai 
dengan arahan yang telah 
diberikan oleh guru sebelum 
proses belajar mengajar 
berlangsung. 
3. Merumuskan hipotesis 
Hipotesis adalah jawaban 
sementara dari suatu permasalahan 
yang sedang dikaji. Pada langkah 
ini, tutor memberikan contoh dan 
berikut cara penyelesaiannya. 
4. Mengumpulkan data Pada langkah 
ini, siswa mengerjakan latihan soal 
pada LKS, bila mengalami kesulitan 
dibimbing oleh tutor. 
5. Menguji hipotesis 
Menguji hipotesis adalah 
proses menentukan jawaban yang 
dianggap diterima sesuai dengan 
data dan informasi yang diperoleh 
berdasarkan pengumpulan data. Pada 
langkah ini, tutor memeriksa 
penyelesaian soal oleh 
temantemannya didalam kelompok. 
Tutor memiliki peran sebagai guru, 
jika masih ada temannya yang belum 
mengerti akan materi yang dipelajari, 
tutor mempunyai kewajiban untuk 
menjelaskan kembali materi yang 
dipelajari kepada temannya sampai 
temannya mengerti dan memahami 
materi yang disampaikan. 
6. Merumuskan kesimpulan 
Merumuskan kesimpulan 
adalah proses mendeskripsikan 
temuan yang diperoleh berdasarkan 
hasil pengujian hipotesis. 
Merumuskan kesimpulan merupakan 
akhir dalam proses pembelajaran. 
Pada langkah ini, siswa membuat 
kesimpulan melalui diskusi 
kelompok dibimbing oleh tutor. 
Kegiatan guru pada langkah ini 
meluruskan kesimpulan yang 
diberikan oleh kelompok 
pembelajaran, memberikan evaluasi, 
dan guru juga meminta siswa 
membaca materi yang akan 
dipelajari berikutnya. 
d. Gaya Kognitif 
Winkel (1995:147) membagi 
gaya kognitif atas 4 macam yaitu (1) 
kecendrungan untuk mengamati dan 
berfikir secara sistematis, terdiri atas 
ketergantungan pada medan (field 
dependency) dan ketidaktergantungan 
pada medan (field independency), (2) 
ketahanan terhadap kecendrungan untuk 
meninggalkan arah atau cara yang telah 
dipilih dalam mempelajari sesuatu, (3) 
luas-sempitnya pembentukan pengertian 
(konseptualisasi), dan (4) kecendrungan 
untuk sangat memperhatikan atau 
kurang memperhatikan perbedaan antara 
objek yang satu dengan yang lain. 
Atas dasar penelitiannya Witkin 
membedakan gaya kognitif itu menjadi 
dua macam, yaitu gaya field dependent 
dan gaya field independent. Gaya field 
dependent, orang dengan gaya ini 
cendrung mempersepsi suatu pola 
sebagai suatu keseluruhan, sukar 
baginya untuk memusatkan pada satu 
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aspek situasi atau menganalisis suatu 
pola menjadi bermacam-macam bagian. 
Gaya field independent, orang yang 
bergaya ini cendrung mempersepsi 
bagianbagian yang terpisah dari suatu 
pola menurut komponen-komponennya. 
(Wittrock, 1978). 
Setiap gaya kognitif memiliki 
kelebihan dan kelemahan dalam 
pencapaian hasil belajar. Proses 
pembelajaran menuntut guru untuk 
dapat memahami dan mengetahui gaya 
kognitif siswa, kemudian memilih dan 
menerapkan metode yang tepat sesuai 
dengan gaya kognitif siswa tersebut. 
Siswa yang memiliki gaya kogntif field 
independent umumnya lebih mandiri 
dalam belajar, mereka menyukai 
pembelajaran yang melibatkan aktifitas 
mereka dalam menemukan suatu 
pengetahuan. Pengetahuan yang 
diperolehnya sendiri akan lebih cepat 
dipahami dan akan lebih lama tersimpan 
dalam ingatannya. Siswa yang memiliki 
gaya kognitif field dependent umumnya 
memerlukan bantuan orang lain dalam 
memahami suatu informasi 
pembelajaran, mereka lebih menyukai 
belajar sesuatu yang telah pasti, kurang 
menyukai tugas-tugas mandiri. 
III. Metode 
Jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah eksperimen 
dengan desain faktorial 2 x 2, terdapat 
dua variabel yang terdiri dari variabel 
bebas dan variabel moderator yang 
masing-masing terdapat dua kategori 
atau varians. Variabel bebas pada 
penelitian ini adalah pendekatan 
pembelajaran yang terdiri atas 
pendekatan inquiri tanpa tutor sebaya dan 
pendekatan pembelajaran inquiri tanpa 
tutor sebaya. Variabel moderator adalah 
gaya kognitif yang terdiri atas gaya 
kognitif field independent dan field 
dependent. Penelitian ini dilaksanakan di 
kelas XI SMA Negeri 1 Kikim Selatan 
Kabupaten Lahat. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 
XI SMA Negeri 1 Kikim Selatan, 
Kecamatan Kikim Tengah, Kabupaten 
Lahat Provinsi Sumatera Selatan Tahun 
Pelajaran 2013/2014 yang berjumlah 
170 siswa. 
Ada dua macam instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu 
instrumen gaya kognitif yang digunakan 
untuk mengukur gaya kognitif siswa dan 
instrumen hasil belajar untuk mengukur 
hasil belajar TIK siswa. 
Teknik yang digunakan untuk 
menganalisis data hasil penelitian adalah 
Anava dua jalur yang terlebih dahulu 
dilakukan  uji  normalitas 
 dengan menggunakan 
kolmogorov smirnov dan uji 
homogenitas dengan uji bartlett. 
IV. Pembahasan Hasil belajar siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
independent lebih tinggi dibanding 
dengan hasil belajar siswa yang 
memiliki gaya kognitif field dependent 
pada mata pelajaran TIK di SMA 
kelas XI. 
Berdasarkan  hasil  temuan 
dilapangan bahwa ada perbedaan hasil 
belajar TIK antara siswa yang 
memiliki gaya kognitif
 field independent dan field 
dependent. Dengan menggunakan 
analisis anava dua jalur diperoleh harga 
Fhitung sebesar 17,06 lebih besar dari 
Ftabel sebesar 4,02 dengan taraf 
signifikansi 5%. Terlihat bahwa Fhitung 
lebih besar dari Ftabel sehingga dapat 
disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil 
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belajar TIK siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent dengan siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
dependent. 
Hal ini sesuai dengan apa yang 
ada pada kerangka teoritik pada bab II, 
dijelaskan bahwa gaya kognitif adalah 
cara yang dipakai oleh seseorang dalam 
mengorganisasi lingkungan, mengingat, 
memecahkan masalah dan membuat 
keputusan sehingga pembelajaran 
menjadi efektif. Dimana siswa yang 
memiliki gaya kogntif field independent 
umumnya lebih mandiri dalam belajar, 
mereka menyukai pembelajaran yang 
melibatkan aktifitas mereka dalam 
menemukan suatu pengetahuan. 
Pengetahuan yang diperolehnya sendiri 
akan lebih cepat dipahami dan akan 
lebih lama tersimpan dalam ingatannya. 
Siswa yang memiliki gaya kognitif field 
dependent umumnya memerlukan 
bantuan orang lain dalam memahami 
suatu informasi pembelajaran, mereka 
lebih menyukai belajar sesuatu yang 
telah pasti, kurang menyukai tugas-
tugas mandiri. 
Pada saat proses belajar 
mengajar terjadi, terlihat bahwa siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
independent lebih aktif dibanding 
dengan siswa yang memiliki gaya field 
dependent. Siswa yang memiliki gaya 
kognitif field dependent cenderung 
menunggu apa yang diajarkan oleh 
siswa dengan gaya kognitif field 
independent. Pada saat penelitian 
berlangsung terlihat bahwa siswa 
dengan gaya kognitif field dependent 
takut untuk memulai mempraktikkan 
LKS yang diberikan oleh tenaga 
pendidik dikarenakan takut melakukan 
suatu kesalahan sehingga siswa dengan 
tipe ini lebih banyak diam didalam 
kelompok. 
Hasil belajar siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri 
tutor sebaya lebih tinggi dibanding 
dengan hasil belajar siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri 
tanpa tutor sebaya pada mata 
pelajaran TIK di SMA kelas XI. 
Berdasarkan hasil temuan 
dilapangan bahwa ada perbedaan hasil 
belajar TIK antara siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri tutor 
sebaya dan pendekatan inkuiri tanpa tutor 
sebaya. Dengan menggunakan analisi 
anava dua jalur diperoleh harga Fhitung 
sebesar 5,33 dan Ftabel sebesar 4,02. 
Dari hasil perolehan diatas terlihat bahwa 
Fhitung lebih besar daripada Ftabel, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa 
yang diajar menggunakan pendekatan 
inkuiri dengan tutor sebaya hasilnya 
lebih baik jika dibandingkan dengan 
siswa yang diajar menggunakan 
pendekatan inkuiri tanpa tutor sebaya. 
Hal ini sejalan dengan apa yang 
telah diutarakan didepan bahwa 
pemilihan pendekatan pembelajaran 
dalam suatu proses belajar mengajar 
sangat menentukan hasil belajar siswa. 
Kesalahan dalam pemilihan pendekatan 
pembelajaran akan mengakibatkan 
kurangnya keberhasilan tenaga pendidik 
dalam pencapaian target pembelajaran. 
Disini  penulis 
 menggunakan pendekatan inkuiri 
dengan tutor sebaya dalam proses belajar 
mengajar karena pada mata pelajaran 
TIK siswa siswi lebih banyak praktek 
dibanding dengan teori. Melalui
 pendekatan ini, siswa yang 
lebih pandai dijadikan tutor untuk 
membimbing temannya yang blm 
memahami materi pelajaran. 
Pendekatan Tutor sebaya dikenal 
sebagai pembelajaran dengan sesama 
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teman didalam kelas. Dimana siswa 
yang lebih pandai membantu siswa lain 
yang kurang pandai. Dengan tutor 
sebaya ini, siswa bukan dijadikan objek 
pembelajaran tetapi menjadi subjek 
dalam pembelajaran yaitu siswa diajak 
untuk menjadi tutor atau sumber belajar 
dan tempat bertanya bagi temannya. 
Sehingga pembelajaran lebih mudah 
dipahami dan dapat meningkatkan hasil 
belajar. 
Ada pengaruh interaksi antara 
pendekatan pembelajaran dan gaya 
kognitif terhadap hasil belajar pada 
mata pelajaran TIK di SMA kelas XI. 
Melalui penelitian ini ditemukan 
adanya pengaruh interaksi antara 
pendekatan pembelajaran dan gaya 
kognitif siswa terhadap hasil belajar 
siswa kelas XI SMA N 1 Kikim Selatan 
Kabupaten Lahat. Hal ini dapat dilihat 
dari hasil perhitungan anava dua jalur 
pada tabel diatas. Pada tabel tersebut 
diketahui Fhitung = 9,95 lebih besar dari 
Ftabel = 4,02. 
Siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent dan diajar 
menggunakan pendekatan tutor sebaya 
memperoleh hasil belajar yang lebih 
tinggi daripada siswa yang memiliki 
gaya kognitif field independent dan 
diajar menggunakan pendekatan biasa 
inkuiri. Begitu juga siswa yang memiliki 
gaya kognitif field dependent yang 
diajar menggunakan pendekatan tutor 
sebaya mendapatkan nilai yang lebih 
baik jika dibandingkan dengan siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
dependent yang diajar menggunakan 
pendekatan inkuiri. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa gaya kognitif 
siswa dan pendekatan pembelajaran 
berpengaruh  terhadap  hasil 
 belajar siswa. 
Ditinjau dari karakteristik siswa, 
siswa yang memiliki gaya kognitif field 
independent umumnya lebih mandiri 
dalam belajar, mereka menyukai 
pembelajaran yang melibatkan aktifitas 
mereka dalam menemukan suatu 
pengetahuan. Pengetahuan yang 
diperolehnya sendiri akan lebih cepat 
dipahami dan akan lebih lama tersimpan 
dalam ingatannya. Siswa yang memiliki 
gaya kognitif field dependent umumnya 
memerlukan bantuan orang lain dalam 
memahami suatu informasi 
pembelajaran, mereka lebih menyukai 
belajar sesuatu yang telah pasti, kurang 
menyukai tugas-tugas mandiri. Sehingga 
pada saat proses belajar mengajar 
berlangsung, terlihat bahwa siswa dengan 
gaya kognitif field independent lebih 
mendominasi pembelajaran didalam 
kelas. 
Dengan pendekatan pembelajaran 
tutor sebaya, siswa yang ditunjuk oleh 
tenaga pendidik sebagai tutor memiliki 
tanggung jawab terhadap keberhasilan 
dalam kelompoknya. Pada saat proses 
belajar mengajar terjadi, tutor yang telah 
ditunjuk membimbing temannya yang 
belum memahami materi pelajaran yang 
dipelajari saat itu. Dengan adanya tutor 
pembelajaran TIK bisa meningkatkan 
hasil belajar siswa dikarenakan pada saat 
pembelajaran siswa yang belum 
memahami materi pembelajaran dapat 
bertanya tidak hanya kepada tenaga 
pendidik tetapa juga kepada tutor dengan 
bahasa yang mudah dipahami tanpa rasa 
canggung sehingga hasil belajar yang 
didapat bisa meningkat. 
Sehingga dapat
 disimpulkan bahwa siswa 
 yang memiliki  gaya 
kognitif field independent lebih cocok 
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dengan pendekatan tutor sebaya, hal ini 
dikarenakan  siswa yang  memiliki 
karakteristik ini bisa mengembangkan 
kemampuan mereka dengan arahan tutor, 
disamping itu siswa dengan tipe ini juga 
bisa bertukar pikiran dengan tutor yang 
telah diberikan pengarahan oleh tenaga 
pendidik sebelum proses belajar 
mengajar terjadi. Dengan demikian 
proses belajar mengajar menjadi 
menyenangkan, siswa terlibat aktif 
didalam belajar. 
Begitu juga dengan siswa yang 
memiliki gaya kognitif field dependent 
lebih cocok dengan pendekatan tutor 
sebaya, hal ini dikarenakan siswa yang 
memiliki karakteristik ini sangat 
bergantung dengan siswa yang lain. 
Seperti yang dijelaskan diawal bahwa 
siswa dengan tipe ini umumnya 
memerlukan bantuan orang lain dalam 
memahami suatu informasi 
pembelajaran, mereka lebih menyukai 
belajar sesuatu yang telah pasti, kurang 
menyukai tugas- tugas mandiri. 
Hasil belajar siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent diajar 
dengan pendekatan inkuiri dengan 
tutor sebaya tidak berbeda secara 
signifikan dibanding dengan siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
independent diajar dengan pendekatan 
inkuiri tanpa tutor sebaya 
Hasil pengujian hipotesis 
membuktikan bahwa hasil belajar siswa 
yang memiliki gaya kognitif field 
independent yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan pendekatan 
inkuiri tutor sebaya tidak berbeda 
dibandingkan dengan siswa yang 
memiliki gaya kognitif field independent 
yang mengikuti pembelajaran dengan 
pendekatan inkuiri tanpa tutor sebaya. 
Hal ini dikarenakan siswa dengan tipe 
ini umumnya lebih mandiri dalam 
belajar, mereka menyukai pembelajaran 
yang melibatkan aktifitas mereka dalam 
menemukan suatu pengetahuan. 
Pengetahuan yang diperolehnya sendiri 
akan lebih cepat dipahami dan akan lebih 
lama tersimpan dalma ingatannya. 
Pendekatan tutor sebaya 
merupakan pendekatan dimana untuk 
bisa memperoleh sebuah pengetahuan 
atau keterampilan dibutuhkan teman 
sebaya atau teman sekelas. Sedangkan 
menurut Yamin (2011 : 154) proses 
pembelajaran dalam bentuk inkuiri yaitu 
membangun pengetahuan / konsep yang 
bermula dari melakukan observasi, 
bertanya, investigasi, analisis, kemudian 
membangun teori atau konsep. 
Pembelajaran inkuiri merupakan suatu 
rangkaian kegiatan belajar yang 
melibatkan secara maksimal seluruh 
kemampuan siswa untuk mencari dan 
menyelidiki secara sistematis, kritis, 
logis dan analitis. Siswa dengan gaya 
kognitif field independent cocok dengan 
pendekatan inkuiri tanpa tutor sebaya 
tanpa adanya tutor. 
Dengan demikian dapat 
dimengerti bahwa siswa field 
independent diajar menggunakan 
pendekatan tutor sebaya hasilnya lebih 
rendah dibandingkan ia diajar dengan 
pendekatan inkuiri. Sehingga siswa yang 
memiliki gaya kognitif field independent 
lebih cocok diajar dengan menggunakan 
pendekatan inkuiri tanpa tutor sebaya 
tanpa adanya tutor. 
Hasil belajar siswa yang memiliki gaya 
kognitif field dependent diajar dengan 
pendekatan inkuiri tutor sebaya lebih 
tinggi dibanding dengan siswa yang 
memiliki gaya kognitif field dependent 
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diajar dengan pendekatan inkuiri 
tanpa tutor sebaya. 
Hasil pengujian menunjukkan 
bahwa siswa yang memiliki
 gaya kognitif field dependent 
diajar dengan pendekatan inkuiri dengan 
tutor sebaya memperlihatkan hasil 
belajar yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan siswa yang diajar menggunakan 
pendekatan inkuiri tanpa tutor sebaya. 
Hal ini didukung teori bahwa siswa 
dengan gaya kognitif field dependent 
dalam pembelajaran memerlukan 
bantuan orang lain dalam memahami 
suatu informasi pembelajaran, mereka 
lebih menyukai belajar sesuatu yang 
telah pasti, kurang menyukai tugas-tugas 
mandiri. 
Pendekatan tutor sebaya adalah 
suatu pendekatan pembelajaran dimana 
yang melakukan kegiatan pembelajaran 
adalah siswa itu sendiri. Siswa yang 
lebih pandai akan membantu siswa yang 
kurang pandai. Siswa dengan gaya 
kognitif field dependent cocok dengan 
tutor sebaya karena ia belajar 
memerlukan bantuan dari orang lain 
untuk memahami materi yang dipelajari. 
Dengan demikian dimengerti bahwa 
apabila siswa field dependent ini diajar 
dengan menggunakan pendekatan 
pembelajaran tutor sebaya diduga 
hasilnya lebih tinggi dibandingkan diajar 
dengan pendekatan inkuiri. 
V. Penutup 
a. Kesimpulan 
Dari hasil penelitian ini dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut : 1) 
hasil belajar TIK siswa yang memiliki 
gaya kognitif field independent lebih 
tinggi dibanding dengan siswa yang 
memiliki gaya kognitif field dependent, 
2) hasil belajar TIK siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan pembelajaran 
inkuiri dengan tutor sebaya lebih tinggi 
dibanding dengan siswa yang diajar 
menggunakan pendekatan pembelajaran 
inkuiri tanpa tutor sebaya, 3) ada 
pengaruh interaksi antara gaya kognitif 
dengan pendekatan pembelajaran 
terhadap hasil belajar TIK siswa, 4) 
hasil belajar siswa yang memiliki gaya 
kognitif field independent diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri 
dengan tutor sebaya tidak berbeda 
secara signifikan dibandingkan dengan 
siswa yang memiliki gaya kognitif field 
independent diajar dengan pendekatan 
inkuiri tanpa tutor sebaya 5) Hasil 
belajar siswa yang memiliki gaya 
kognitif field dependent diajar 
menggunakan pendekatan inkuiri 
dengan tutor sebaya lebih tinggi 
dibandingkan dengan siswa yang 
memiliki gaya kognitif field dependent 
diajar dengan pendekatan inkuiri tanpa 
tutor sebaya 
b. Saran 
Setelah mengetahui hasil 
penelitian ini, penulis mengemukakan 
beberapa saran diantaranya : 1) perlunya 
pengkajian tentang gaya kognitif siswa 
diawal pembelajaran oleh tenaga 
pendidik sehingga pendidik dapat 
mengetahui kemampuan anak dan 
diharapkan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa, 2) hendaknya pendidik 
dalam melaksanakan pembelajaran dapat 
mengorganisasi kelas dengan memilih 
pendekatan pembelajaran yang tepat 
sehingga siswa mempunyai ketertarikan 
untuk mengasah kemampuannya, 3) 
dalam melaksanakan proses belajar 
mengajar, diharapkan tenaga pendidik 
memilih pendekatan pembelajaran yang 
tepat sesuai dengan karakteristik mata 
pelajaran, 4) tenaga pendidik hendaknya 
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dapat memperhatikan gaya kognitif yang 
dimiliki siswa, baik field independent 
dan field dependent dalam menerapakan 
suatu pendekatan pembelajaran, 5) 
hendaknya lembaga pendidikan dapat 
melengkapi sarana dan prasarana sekolah 
khususnya komputer untuk dapat lebih 
memaksimalkan hasil belajar siswa, 6) 
untuk kesempurnaan penelitian ini maka 
diharapkan adanya penelitian sejenis 
maupun lanjutan. 
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PENERAPAN METODE PERMAINAN MENGGUNAKAN KOTAK PINTAR 
UNTUK MENINGKATAN KECERDASAN LINGUISTIK VERBAL PADA 
ANAK USIA DINI 
Nilawati 
Guru PAUD Negeri Pembina 2 Kota 
Bengkulu S.Pdnilawati@yahoo.com. 
081271231595 
Abstract: The goal of this research to improve the verbal linguistic intelligence in early 
childhood education of Pembina Negeri 2 Kota Bengkulu. The method used in this 
research was classroom action research and experimental. The subjects of this research 
were: B2 was classroom action research, B1 was experimental and B3 was the control 
class. The instruments used were observation, interviews and achievement test. Data 
analysis used was t test with the result: The class of classroom action research: reading 
8,83 and writing 6,10, the control and experiment class: reading 2,93 and writing 5,22. 
The application of games method by using clever box was significantly improved the 
early age children’s linguistic verbal intelligence. 
Keywords: Games, clever box, verbal linguistic 
Pendahuluan 
Pendidikan Anak Usia Dini 
merupakan salah satu bentuk pendidikan 
pra sekolah yang terdapat di jalur 
pendidikan sekolah (PP No. 27 Tahun 
1990). Sebagai lembaga pendidikan 
prasekolah, tugas utama PAUD adalah 
mempersiapkan anak dengan 
memperkenalkan berbagai pengetahuan, 
sikap perilaku, keterampilan agar anak 
dapat melakukan adaptasi dengan 
kegiatan belajar yang sesungguhnya di 
Sekolah Dasar. 
Menurut UU RI NO.20 (2003) 
Tujuan pendidikan nasional yaitu: 
mengembangkan potensi peserta didik 
agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri dan menjadi warga 
Negara yang demokratis serta 
bertangguung jawab ( UU RI 
NO.20,2003:7). Atas dasar itu, untuk 
mencapai tujuan pendidikan nasional, 
seharusnya dilakukann pembenahan 
terlebih dahulu terhadap pembenahan 
PAUD. Pendidikan pada tinggkat paling 
bawah ini akan memberikan dasar yang 
paling kuat bagi anak untuk membentuk 
kader bangsa yang kuat, sehingga anak 
dapat hidup layak di masyarakat. 
Dengann demikian, anak akan lebih 
mudah untuk melanjutkan pendikan 
kejenjang yang lebih tinggi. 
Pendidikan Anak Usia Dini tidak 
mengemban tanggung jawab utama dalam 
membina kemampuan akademik anak 
seperti kemampuan membaca dan menulis 
akan tetapi mengembangkan potensi pisik 
maupun psikis, ini merupakan tanggung 
jawab utama Pendidikan Sekolah Dasar. 
Alur pemikiran tersebut tidak selalu 
sejalan dan terimplementasikan dalam 
praktik kependidikan Anak Usia Dini dan 
Sekolah Dasar di Indonesia. 
Pergeseran tanggung jawab 
pengembangan kemampuan skolastik 
dari Sekolah Dasar ke Pendidikan Anak 
Usia Dini terjadi di mana-mana, baik 
secara terang-terangan maupun 
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terselubung. Banyak Sekolah Dasar 
seringkali mengajukan persyaratan atau 
tes “membaca dan menulis”. Lembaga 
Pendidikan Sekolah Dasar seperti ini 
sering pula di anggap sebagai lembaga 
pendidikan “berkualitas dan 
bonafide”.Peristiwa praktik pendidikan 
seperti itu mendorong lembaga 
pendidikan Anak Usia Dini maupun 
orang tua untuk mengajarkan 
kemampuan akademik membaca dan 
menulis. 
Melihat pentingnya kecerdasan 
linguistik verbal terhadap aspek 
perkembangan dan kemampuan dasar 
anak, berpatokan juga pada hasil 
observasi awal, bahwa kecerdasan 
linguistik verbal perlu dikembangkan 
khususnya dalam bidang membaca 
permulaan dan menulis, oleh karna itu 
peneliti bermaksud mengadakan 
penelitian untuk meningkatkan 
kecerdasan linguistik verbal melalui 
permainan kotak pintar. Alasannya 
karena dengan pembelajaran dengan 
permainan kotak pintar anak lebih 
leluasa untuk memilih kartu-kartu huruf 
yang ada di dalam kotak pintar dan 
pembelajaran akan lebih efektif dan 
menarik tidak membosankan sehingga 
hasil pembelajaran akan lebih 
memuaskan. Untuk itu hendaklah 
pembelajaran dilaksanakan melalui 
bermain yang terarah yaitu dengan 
permainan kotak pintar adalah 
permainan dengan menggunakan kotak 
yang berwarna, merah, kuning, hijau, 
dan setiap kotak diberi nama kotak 
merah yaitu kotak kartu huruf, kotak 
kuning yaitu kotak kartu suku kata, dan 
kotak hijau yaitu kotak kartu kata. 
Berdasarkan pengamatan yang 
dilakukan di PAUD Negeri Pembina 2 
Kota Bengkulu Tahun Ajaran 2013/2014 
dalam pembelajaran menunjukan 
rendahnya kemampuan anak dalam 
pembelajaran linguistik verbal tentunya 
berakibat pada hasil belajar yang kurang 
memuaskan. Faktor penyebabnya adalah 
dari pihak guru yaitu rendahnya 
kemampuan guru dalam mengelolah 
pembelajaran linguistik verbal 
contohnya tidak menggunakan media 
yang tepat ,kurang memanfaatkan sarana 
yang tepat, kuangnya penerapan 
berbagai permainan meningkatkan 
kemampuan dalam pembelajaran 
linguistik verbal . 
Berdasarkan pelaksanaan 
pembelajaran permainan kotak pintar 
diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan membaca dan menulis anak 
kelompok B2, PAUD Negeri Pembina 2 
Kota Bengkulu, untuk itu peneliti 
melakukan penelitian tindakan kelas yang 
berjudul Penerapan Permainan Kotak 
Pintar untuk meningkatkan Kecerdasan 
linguistik verbal pada PAUD Negeri 
Pembina 2 Jalan Korpri 8 Kota Bengkulu. 
Rumusan  masalah 
 dalam penelitian  ini 
 secara  umum  yaitu “Bagaimana 
 penerapan  metode 
permainan menggunakan kotak pintar 
dapat meningkatkan kecerdasan linguistik 
verbal Anak Usia Dini di Pendidikan 
Anak Usia Dini Negeri Pembina 2 Kota 
Bengkulu”. 
Adapun  sub  masalah 
 secara khusus dalam penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana penerapan metode 
permainan menggunakan kotak pintar 
dapat meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis Anak Usia Dini 
di PAUD Negeri Pembinaa 2 Kota 
Bengkulu ? 
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2. Apakah penerapan metode permainan 
menggunakan kotak pintar dapat 
meningkatkan kemampuan membaca 
dan menulis Anak Usia Dini di PAUD 
Negeri Pembina 2 Kota Bengkulu ? 
3. Bagaimana efektifitas penerapan 
metode permainan menggunakan kotak 
pintar dalam meningkatkan 
kemampuan kecerdasan linguistik 
verbal Anak Usia Dini bila 
dibandingkan dengan pembelajaran 
yang dilakukan oleh guru selama ini 
tanpa menggunakan permainan kotak 
pintar di PAUD Negeri Pembina 2 
Kota Bengkulu ? 
Tujuan  penelitian 
 adalah meningkatkan  kecerdasan
 linguistik verbal anak melalui 
metode permainan menggunakan kotak 
pintar. 
Pengertian kecerdasan linguistik 
Menurut Amstrong dalam 
Sujiono dan yuliani (2010: 55-57) 
Kecerdasan Linguistik adalah 
kecerdasan dalam mengelola kata atau 
kemampuan menggunakan kata secara 
efektif baik secara lisan maupun tertulis. 
Orang yang memiliki kecerdasan 
linguistik dapat berargumentasi, 
meyakinkan orang lain, dengan senang 
menghibur, mengajar dengan efektif 
lewat kata-kata yang diucapkannya. 
Kecerdasan ini memiliki empat 
keterampilan yaitu menyimak, 
membaca, menulis, dan berbicara. 
Kecerdasan linguistik yaitu 
berhubungan dengan kata-kata, baik 
lisan maupun tulisan. Anak yang 
memiliki kecerdsan linguistik menonjol 
dalam membaca, menulis, bercerita, 
menginggat kata, dan bahasa. Anak yang 
memiliki kecerdasan ini, juga cenderung 
memiliki daya ingat yang kuat, 
minsalnya terhadap nama-nama orang, 
istilah-istilah baru, maupun sifat, 
maupun sifat-sifat yang detail. Mereka 
lebih cenderung lebih muda belajar 
dengan cara mendengarkan dan 
verbalisasi Lwin, et. al. dalam Musfiroh 
( 2008:2.3). 
Faktor-faktor yang 
mempengaruhi kemampuan  membaca 
 ada  tiga  di antaranya 
 adalah  a)  motivasi,  b) 
lingkungan keluarga, c) bahan bacaan 
(Dhieni, 2008: 5.19-5.20). Sedangkan 
menurut Morrow dalam Dhiani 
(2008:5.21-5.22) untuk mengembangkan 
kemampuan membaca anak sebaiknya 
harus didahului dengan pengenalan fungsi 
cetakan (huruf), anak lebih 
memperhatikan bentuk cetakan secara 
lebih rinci, anak menyadari adanya 
konvensi bahwa tulisan dibaca dari kiri ke 
kanan, tanda baca digunakan dengan 
suatu maksud, jarak dipakai untuk 
memisahkan kata atau huruf dan 
seterusnya. 
Dengan uraian di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa kecerdasan linguistik 
yaitu kemampuan untuk menggunakan 
kata-kata secara efektif, baik secara lisan 
maupun tulisan yang mencakup kepekaan 
terhadap arti kata, urutan kata, suara, 
ritme dan intonasi dari kata yang di 
ucapkan, termasuk kemampuan untuk 
mengerti kekuatan kata dalam mengubah 
kondisi pikiran dan menyampaikan 
informasi. 
Menurut Bromly dalam dhieni 
(2008: 5.24) kecerdasan linguistik 
memiliki beberapa indikator. Kecerdasan 
ini ditunjukkan dalam kepekaan bunyi, 
struktur, makna, fungsi kata, dan bahasa. 
kecerdasan linguistik muncul dari 
berbagai bentuk dan aktivitas berikut: 1) 
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anak banyak kosa kata dari pada anakanak 
seusianya yang ditunjukkan saat anak 
berbicara (usia 3-6 tahun), 2) anak suka 
meniru tulisan di sekitarnya (usia 46 
tahun) dan anak suka membaca tulisan 
pada papan nama, judul buku, dan 
sejenisnya, 3) anak menikmati permainan 
linguistik, seperti tebak-tebakkan. 
Menurut Noorlaila (2010: 103- 
104) ciri-ciri kecerdasan linguistik: 1) usia 
4-5 tahun mampu membuat kalimat 
lengkap dengan penempatan subjek, 
predikat, objek dan mampu merangkai 
cerita, 2) usia 6 tahun anak menyenangi 
kegiatan yang berkaitan dengan bahasa, 
senang mengeja kata-kata unggul dalam 
pelajaran sekolah yang melibatkan 
membaca dan menulis. 
Sementara itu Martuti (2009: 
107) mendeskripsikan ciri orang yang 
memiliki kecerdasan Linguistik sebagai 
berikut: sensitif terhadap pola, teratur, 
sistematis, mampu berargumentasi, suka 
mendengarkan, suka membaca, suka 
menulis, mengeja dengan mudah, suka 
bermain kata, memiliki ingatan yang 
tajam tentang hal-hal sepele, pembicara 
publik dan tukang debat yang handal. 
Berdasarkan pendapat di atas 
yang menjadi fokus penelitian 
kemampuan Linguistik Verbal selama 
proses belajar mengajar yaitu: 
kemampuan membaca dan menulis 
untuk anak usia 4-6 tahun terdiri dari 
dua aspek yaitu: 1) aspek membaca 
meliputi: mampu menyebutkan huruf 
alphabet, mampu menyebutkan huruf 
dengan tepat, mampu menyusun huruf 
menjadi suku kata, mampu 
mengucapkan suku kata, mampu 
mengucapkan kata, mampu 
mengucapkan kalimat sederhana. 2) 
aspek menulis meliputi: mampu 
menghubungkan titiktitik menjadi 
bentuk huruf, mampu meniru bentuk 
huruf alphabet, mampu menuliskan suku 
kata, mampu menuliskan kata. 
Menurut  Muslich 
 (2009) pengembangan media 
pembelajaran kosa kata berbasis Audio-
Visual. Penelitian Kependidikan.  Vol 
 (1):  27-29. 
(Kompetensi dasar yang ingin dicapai 
dalam pembelajaran bahasa di setiap 
satuan pendidikan adalah agar anak 
terampil berbahasa, baik reseptif lisan 
(menyimak), produktif lisan (berbicara), 
reseptif tulis (membaca) maupun 
produktif tulis (menulis). 
Cochrane dalam dhieni (2008: 
5.12)  mengemukan  pengembangan 
berbahasa,  yaitu  usaha  untuk 
meningkatkan kemampuan anak untuk 
berkomunikasi secara lisan sesuai 
dengan situasi yang dimasukinya. 
Pengembangan kemampuan berbahasa 
lisan anak pada dasarnya merupakan 
program kemampuan berpikir logis, 
sistematis, dan analitis. Pada 
Kompetensi dasar yang ingin dicapai 
dalam pembelajaranLinguistik Verbal, 
yang menjadi fokus pendukung 
penelitian yaitu: berkomunikasi secara 
lisan, membaca dan menulis dalam 
mengembangkan 
Linguistik Verbal pada anak usia dini. 
Tujuan  pengembangan 
kecerdasan linguistik adalah (1) agar anak 
mampu berkomunikasi baik lisan maupun 
tulisan  dengan  baik,  (2) 
 memiliki kemampuan bahasa 
untuk meyakinkan orang lain, (3) mampu 
mengingat dan manghafal  informasi, 
 (4)  mampu memberikan 
penjelasan, (5) mampu untuk membahas 
itu sendiri ( Sujiono, 2010:57). 
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Bermain dan Permainan 
Bermain menurut Hill dalam 
Montolalu (2007:1.7) adalah di mana 
anak-anak  dengan  bebasnya 
mengeksplorasi benda-benda serta alatalat 
bermain yang ada dilingkungannya, 
mengambil prakarsa serta melaksanakan 
ide-ide mereka sendiri. 
 Sedangkan  Isaacs  dalam 
Montolalu (2007:1.7) adalah bermain 
mempertinggi semua aspek pertumbuhan 
dan perkembangan anak , ia membela 
hakhak anak untuk bermain dan mengajak 
para orang tua untuk mendukung kegiatan 
bermain anak sebagai sumber belajar 
alami yang penting bagi anak. 
Menurut Dewey dalam Montolalu 
(2007: 1.7) bermain adalah Anak belajar 
tentang dirinya sendiri serta dunianya 
melalui bermain. Melalui 
pengalamanpengalaman awal bermain 
yang bermakna menggunakan benda-
benda konkrit, anak mengembangkan 
kemampuan dan pengertian dalam 
memecahkan masalah, sedangkan 
perkembangan sosialnya meningkat 
melalui intraksi dengan teman sebaya 
dalam bermain. 
Menurut Groos dan Montessori 
dalam Montolalu (2007: 1.9) bermain 
adalah untuk mengembangkan fungsi 
yang tersembunyi dalam diri individu. 
Berdasarkan pendapat  yang 
dikemukakan oleh para ahli tersebut di 
atas, dapat disimpulkan bahwa bermain 
merupakan kegiatan yang bebas untuk 
mengeksplorasi  benda-benda  di 
sekitarnya dan dapat berintraksi sosial. 
Selanjutnya bermain merupakan 
kegiatan alamiah bagi anak, ketika 
bermain anak merasa nyaman, anak 
selalu aktif, tidak pernah kehabisan 
energi, bahkan dengan bermain justru 
mengembalikan enerjinya, kesempatan 
menemukan sendiri terjadi secara 
spontan, anak bebas berimajinasi, kreatif 
tumbuh dan muncul tanpa disengaja. 
Bermain bagi anak seperti pelampiasan 
kemarahan. Alat permainan yang 
dimainkan dapat berfungsi apa saja 
menurut pemahamannya, bisa saja kertas 
yang dia pegang dapat berfungsi sebagai 
kapal terbang, dan masih banyak lagi 
yang dapat dijadikan anak menjadi alat 
permainan. 
Pengertian Permainan menurut 
Bettelheim dalam Hurlock (1978 :60) 
permainan adalah kegiatan yang ditandai 
oleh  aturan-aturan  serta 
 persyatanpersyaratan yang 
disetujui bersama dan ditentukan dari 
luar untuk melakukan kegiatan dalam 
yang bertujuan. 
Menurut Debre dalam Montolalu 
(2007: 1.8) permainan adalah cara untuk 
meningkatkan ketepatan gerakan anak 
dan  mengajar  dirinya 
 mengatasi kesulitan-kesulitan 
yang praktis. 
Budiati  (2008)  bermain 
merupakan kebutuhan bagi anak, karena 
melalui bermain anak akan merasa 
senang,  dan  bermain 
 adalah  suatu kebutuhan yang 
sufah ada (inhem) dalam diri anak. 
Dengan demikian anak dapat 
mempelajari  berbagai 
 keterampilan dengan 
menyenangkan tanpa merasa dipaksa 
atau terpaksa ketika dalam kegiatan 
bermain. Bermain mempunyai banyak 
manfaat dalam mengembangkan 
ketrampilan dan kecerdasan anak agar 
lebih siap menuju pendidikan 
selanjutnya. Kecerdasan anak tidak 
hanya di tentukan oleh skor tunggal 
yang di ungkap melalui tes intelegensi 
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saja akan tetapi anak juaga memiliki 
sejumplah kecerdasan jamak yang 
berwujud keterampilan dan kemampuan. 
Contohnya ketika menolong teman tidak 
saling berebut dan bertengkar kesediaan 
berbagi dan kedisiplinan, berani 
mengambil keputusan dan bertanggung 
jawab. 
Berdasarkan pendapat yang 
dikemukakan oleh para ahli tersebut di 
atas, dapat disimpulkan bahwa permainan 
merupakan kegiatan yang beraturan serta 
persyaratan- persyaratan yang disetujui 
bersama serta meningkatkan mengajar 
dirinya mengatasi kesulitan yang praktis. 
Permainan  seringkali 
menghendaki adanya peran yang berbeda, 
oleh karena itu dalam permainan, 
anakanak  dapat  belajar 
 berorganisasi sehubungan dengan 
penentuan ‘siapa’ yang  akan 
 menjadi  ‘apa’.  Dengan 
permainan, anak-anak dapat belajar 
bagaimana membuat peran yang harmonis 
dan melakukan kompromi permainan 
yang biasa dilakukan anak-anak di mana 
dalam permainan tersebut meniru 
kegiatan atau pekerjaan orang dewasa. 
Menurut Mulyadi dalam 
Montolalu (2007: 1.12) manfaat 
Permainan ada 8 yakni: (1) menggali 
imajinasi, (2) menambah kemampuan 
bahasa, (3) membangun sosialisasi, (4) 
menyelesaikan masalah, (5) 
Mengembangkan kepemimpinan, (6) 
menggali rasa percaya diri, (7) berfikir 
abstrak, (8) mengekplorasi dunia dengan 
kaca mata anak-anak. 
Menurut Tedjasaputra (2001:38- 
50) bahwa bermain itu mempunyai 
manfaat yang besar bagi perkembangan 
anak diantaranya untuk perkembangan 
aspek fisik, motorik, aspek sosial, emosi, 
kepribadian, kognitif dan mengasah 
ketajaman pengindraan, serta 
mengembangkan keterampilan olahraga 
dan menari. 
Menurut Adriana (2011: 48) 
manfaat bermain yaitu: (1) Anak belajar 
mengontrol diri, (2) meningkatkan daya 
kreativitas, (3) kesempatan untuk belajar 
mengikuti aturan, (4) mengembangkan 
kemampuan intelektual, (5) cara untuk 
mengatasi kemarahan, iri hati (6) 
mendapatkan kesempaan untuk 
menemukan arti dari Hidden Object 
yang ada disekitar anak, (7) 
berkembangnya berbagai keterampilan 
yang berguna sepanjang hidupnya, (8) 
mengoptimalkan pertumbuhan seluruh 
bagian tubuh, (9) aktivitas yang 
dilakukan dapat meningkatkan nafsu 
makan anak, (10) kesempatan untuk 
menjadi pihak yang kalah dan menang. 
Montolalu  (2007:  1.18)  juga 
menyatakan bahwa manfaat bermain itu 
diantaranya; dapat memicu kreativitas, 
mencerdaskan  otak, 
 menanggulangi konflik, 
 melatih  empati, 
 mengasah pancaindra, dan sebagai 
media terapi serta untuk melakukan 
penemuan. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa 
manfaat dari bermain itu sangat banyak 
gunanya bagi anak di antaranya dapat 
mencerdakan otak anak, melatih empati, 
mengasah pancaindra, sebagai media 
terapi dan sebagainya. 
Dalam penelitian ini manfaat 
yang akan digali yaitu: kemampuan 
bahasa, menggali  imajinasi, 
 menyelesaikan masalah. 
Jenis  Permainan menurut 
Hurlock (1978:6.14) adalah permainan 
aktif dan permainan pasif. Permainan 
aktif adalah merupakan kegiatan yang 
memberikan kesenangan dan kepuasan 
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pada anak melalui aktivitas yang mereka 
lakukan sendiri,dapat juga diartikan 
sebagai kegiatan yang melibatkan 
banyak aktivitas tubuh atau 
gerakangerakan tubuh. 
Permainan  aktif  yakni:  (a) 
permainan  kartu  suku  kata,  (b) 
permainan kartu ajaib, (c) permainan tali,
 (d) permainan kotak kartu, (e) 
permainan balok. 
Permainan pasif adalah anak 
memperoleh  kesenangan  bukan 
berdasarkan kegiatan yang dilakukannya 
sendiri, kegiatan yang tidak terlalu 
banyak melibatkan aktivitas fisik. 
Permaianan pasif yakni : (a) 
permainan  mendengar  musik,  (b) 
permainan  menonton  film,  (c) 
permainan mendengarkan radio. 
Dalam penelitian ini peneliti akan 
membatasi tidak semua permainan aktif 
yang akan di teliti melainkan permainaan 
suku kata, permainan kartu ajaib, dan 
permainan kotak kartu. 
Permainan Kotak Pintar 
Menurut Depdiknas (2000: 42) 
permainan kartu suku kata yaitu 
permainan ini dapat dikembangkan 
dengan kartu huruf, kartu suku kata, kartu 
kata dan sebagainya. Adapun kemampuan 
yang sesuai dengan permainan kartu suku 
kata adalah membuat sebanyakbanyaknya 
kata dari suku kata awal yang disediakan 
dalam bentuk lisan misalnya: ma....mama 
mengikuti berbagai macam permainan 
dan sebagainya. 
Langkah-langkah permainan kartu 
suku kata yaitu: (1) guru menyiapkan 
bermacam-macam yang telah dikenal 
anak (2) guru pemperlihatkan 
bermacammacam suku kata (3) guru 
mengambil salah satu suku kata yang 
harus dicari oleh anak (4) anak mencari 
sebanyakbanyaknya suku kata “su” dan 
diberi batas 
waktu (5) bagi anak yang berhasil 
mengumpulkan suku kata diberi pujian. 
Selanjutnya menurut Depdiknas 
(2000: 46) permainan kartu ajaib yaitu 
permainan dengan menggunakan kertas 
double folio yang diberi tulisan 
bermacam-macam suku kata dan kata. 
Kemampuan yang sesuai dengan 
permainan kartu ajaib adalah mengenal 
suara huruf awal dari kata yang berarti, 
misalnya: baju, batu, dan sebagainya . 
Langkah-langkah permainan kartu 
ajaib ada empat yaitu: (1) guru 
merancang tempat untuk bermain kartu 
ajaib, sebelum kegiatan permainan kartu 
ajaib dilakukan terlebih dahulu kartu 
disembunyikan di bawah meja (2) guru 
memperlihatkan permukaan kertas yang 
tidak ada tulisannya (3) guru 
memperlihatkan dua suku kata, 
kemudian guru membaca suku kata 
tersebut dan menanyakan kepada anak 
kata yang mempunyai arti (4) guru 
memperlihatkan permukaan kertas yang 
ada tulisannya secara keseluruhan. 
Depdiknas (2000: 50) permainan 
kotak kartu yaitu permainan dengan 
menggunakan kotak berwarna, merah, 
kuning, hijau dan pada kartu kata 
berwarna merah diberi tulisan ba, kartu 
warna kuning dideri tulisan sa, dan kartu 
berwarna hijau diber tulisan da. 
Kemampuan yang sesuai dengan 
permainan kotak kartu adalah membuat 
sebanyak-banyaknya kata dari suku kata 
awal yang disediakan dalam bentuk lisan 
misal: ma......mama dan sebagainya. 
Langkah-langkah permainan 
kotak kartu ada enam yaitu: (1) guru 
menyiapkan tiga kotak yang biberi 
tulisan suku kata awal, ba, sa, dan da 
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kemudian guru menyiapkan kartu suku 
kata awal ba, sa dan da (jumlah kartu 
disesuaikan dengan jumlah anak) (2) 
anak-anak duduk dalam posisi lingkaran, 
dan kotak diletakkan di tengah-tengah 
(3) guru memberi contoh cara bermai 
kotak kartu,misalnya dengan mengambil 
satu kartu, kemudian membacakan 
tulisan yang ada pada kartu yaitu ba, 
anak secara lisan (4) setelah anak-anak 
paham, guru membagikan kartu kepada 
anak kemudian anak melaksanakan 
permainan (5) agar dalam pelaksanaan 
permainan ini tidak kacau, maka guru 
harus memperhatikan pengorganisasian 
kelas untuk menanamkan disiplin, anak 
secara bergantian melengkapi suku kata 
awal menjadi kata yang bermakna (6) 
anak yang ditugaskan mengucapkan 
kata, sesuai dengan kartu yang dipegang, 
baru diperbolehkan memasukkan 
kartunya kedalam kotak. 
Dari permainan permainan suku 
kata, permainan kartu ajaib, permainan 
kotak  kartu  maka  peneliti 
mengintegrasikan menjadi “permainan 
kotak pintar” dengan tujuan agar anak 
menjadi tertarik untuk bermain dan 
belajar permainan kotak pintar yaitu 
permainan dengan menggunakan kotak 
yang berwarna, merah, kuning, hijau, dan 
setiap kotak diberi nama kotak merah 
yaitu kotak kartu huruf, kotak kuning 
yaitu kotak kartu suku kata, dan kotak 
hijau yaitu kotak kartu kata. 
Tujuan permaianan kotak pintar 
adalah memicu kreativitas dalam 
lingkungan bermain yang aman dan 
menyenangkan dapat memicu anak 
menemukan ide-ide serta menggunakan 
daya khayalnya. Serta memotivasi anak 
untuk lebih aktif dalam belajar, melatih 
anak untuk bersosialisasi, dapat disiplin, 
tertib, kreatif, menyenangkan dan dapat 
memahami tentang pembelajaran 
kemampuan linguistik verbal fokus pada 
kemampuan membaca dan menulis. 
Dari pendapat tersebut peneliti 
merumuskan langkah-langkah permainan 
kotak pintar yakni: (1) disediakan kotak 
dan kartu huruf, kartu suku kata, kartu 
kata, (2) anak dikelompokkan menjadi 
tiga kelompok, (3) setiap kelompok 
diberikan satu set kotak, (4) anak bermain 
dengan memilih huruf - huruf, suku kata, 
dan kata pada kotak yang tersedia, (5) 
setelah selesai permainan anak 
menuliskan huruf, suku kata, kata pada 
kertas yang sudah disediakan, (6) bagi 
anak yang berhasil memilih huruf, suku 
kata, kata diberi pujian. 
Metode Penelitian 
Penelitian ini digunakan yaitu 
tipe Exsploratory Sequential design. 
Tipe ini diawali dari penelitian tindakan 
kelas dilaksanakan dalam beberapa 
siklus yang dilanjutkan penelitian 
kuantitatif dengan quasi 
eksperimen.Pada kelas Penelitian 
Tindakan Kelas dilakukan enam siklus, 
sedangkan untuk kelas eksperimen dan 
kelas kontrol hanya satu kali petemuan. 
Penelitian Tindakan Kelas dapat 
didefinisikan sebagai bentuk kajian yang 
bersifat reflektif oleh pelaku tindakan 
yang dilakukan untuk meningkatkan 
keterampilan rasional dari 
tindakantindakan mereka dalam 
melaksanakan tugas memperdalam 
pemahaman terhadap tindakan yang 
dilakukan, serta memperbaiki kondisi 
dimana praktek pembelajaran tersebut 
dilakukan. 
Penelitian ini akan dilaksanankan 
di PAUD Negeri Pembina 2, JL. Korpri 
8 Prumnas Korpri Bentiring Kelurahan 
Bentiring. Kec. Muara Bangkahulu Kota 
Bengkulu. Subjek penelitiannya adalah 
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anak PAUD Negeri Pembina 2 tahun 
palajaran 2013/2014, yang dibagi 
menjadi dua kelompok, yaitu kelompok 
kelas PTK dan kelompok kuasi 
eksperimen. 
Kelas PTK adalah kelas B2 yang 
berjumlah  12  orang.  Kelas
 kuasi eksperimen yaitu kelas B1 
dan B3. Kelas eksperimen berjumlah 12 
orang dan kelas kontrol juga berjumlah 
12 orang. 
Proses penelitian ini 
dilaksanakan mulai Januari sampai 
dengan maret 2014, waktu penelitian 
dilakukan pada jam belajar yaitu dari 
pukul 08.00 sampai dengan 12.00 WIB. 
Prosedur Penelitian 
Penelitian  Tindakan 
 Kelas dilakukan dengan dua tahap 
yaitu: (1) refleksi awal, (2) Pelaksanaan 
tindakan merupakan  perbaikan 
 pembelajaran dengan  empat 
 langkah  yaitu:  (a) 
perencanaan  (planning),  (b) 
pelaksanaan(acting),  (c) 
 observasi 
(observation, (d) refleksi (reflecion). 
Pelaksanaan Penelitian Tindakan 
Kelas dilaksanakan enam siklus. Pada 
tiap siklus dilaksanakan sesuai refleksi 
dari siklus sebelumnya. Prosedur 
pelaksanaan tahap ini adalah (1) 
perencanaan (2 ) pelaksanaan (3) 
pengamatan (4) refleksi. 
Langkah-langkah penelitian 
kuasi eksperimen dalam penelitian ini 
adalah (1) penentuan  sampel 
 penelitian,  (2) perlakuan 
sampel, (3) tes akhir. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
1. Observasi 
Teknik pengumpulan data observasi 
adalah suatu teknik yang dilakukan 
dengan cara mengadakan pengamatan 
secara teliti serta pencatatan secara 
sistematis (Arikunto, 2011:30). Lembar 
observasi pertama sekali dilakukan untuk 
mendapat data sebelum diberi perlakuan 
(studi awal) kemudian dilakukan lagi 
observasi pengembangan kemampuan 
linguistik verbal anak terhadap fokus 
pengamatan membaca dan menulis 
setelah diberi perlakuan, sedangkan 
lembar observasi guru untuk mengetahui 
kekurangankekurangan yang dilakukan 
guru didalam mengajar. Hasil observasi 
ini digunakan untuk perbaikan pada siklus 
berikutnya. 
2. Wawancara 
 Wawancara  atau  interviu 
(interview) adalah suatu metode atau 
cara yang digunakan untuk mendapatkan 
jawaban dari responden dengan tanya 
jawab sepihak (Arikunto, 2011:30). 
Wawancara dilakukan dengan guru 
untuk memperoleh informasi tentang 
penerapan permainan kotak pintar untuk 
meningkatkan kecerdasan Linguistik 
Verbal pada Anak Usia Dini yang telah 
dilaksanakan dan untuk memperoleh 
data yang diperlukan dalam pelaksanaan 
penelitian. Jenis wawancara yang 
dilakukan adalah inguided interview, 
dimana wawancara sehubungan dengan 
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pelaksanaan penggunaan kotak pintar 
dalam membaca dan munulis. 
3. Tes 
Teknik Pre-tes dan Post-Tes 
digunakan untuk mendapatkan data 
tentang kemampuan membaca dan 
menulis anak sebelum dan sesudah 
tindakan. Data yang sudah diperoleh 
kemudian dibandingkan antara 
kemampuan membaca dan menulis 
sebelum dan sesudah pembelajaran 
menggunakan kotak pintar. Kemampuan 
membaca dan menulis akan terlihat dari 
tindakan pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol yang hasilnya akan diuji 
dengan menggunakan uji t. tes 
independen. 
Analisa data hasil penelitian 
Uji hipotesa dari hasil penelitian 
ini adalah dengan menggunakan uji 
hipotesa t-tes, dengan tujuan
 untuk mengetahui tingkat 
kemampuan membaca dan menulis 
dengan menggunakan kotak pintar 
Hasil Penelitian 
Hasil Pembelajaran PTK untuk 
membaca rata- rata sebesar 2,11 dan 
menulis rata-rata sebesar 2,4 dengan 
responden sebanyak 12 orang dengan 
kesimpulan kemampuan membaca dan 
menulis anak PAUD Negeri Pembina 2 
Kota Bengkulu dengan katagori baik. 
Untuk mengetahui peningkatan 
kecerdasan linguistik verbal membaca 
dan menulis dengan model pembelajaran 
menggunakan kotak pintar pada anak 
PAUD Negeri Pembina 2 Kota 
Bengkulu digunakan uji hipotesa t.tes. 
Setelah dianalisa menggunakan uji 
hipotesa t. tes diperoleh hasil untuk 
kemampuan membaca sebesar 8,83 dan 
kemampuan menulis sebesar 6,10. 
Setelah dikonsultasikan dengan t.tabel 
sebesar 5% dan 1%, maka t hitung > t 
tabel (t hitung lebih besar dari t tabel), 
selanjutnya menerima t hitung dan 
menolak t tabel maka dapat disimpulkan 
bahwa dengan penerapan metode 
permainan menggunakan kotak pintar 
dapat meningkatkan kecerdasan 
linguistik verbal pada Anak Usia Dini 
pada PAUD Negeri Pembina 2 Kota 
Bengkulu. 
Hasil Pembelajaran membaca dan 
menulis anak PAUD Negeri Pembina 2 
Kota Bengkulu sebelum menggunakan 
kotak pintar pada kelas kontrol rata- rata 
sebesar 1,4. 
Kemudian pada kelas eksperimen 
setelah menggunakan kotak pintar dalam 
pembelajaran membaca dan menulis 
ratarata sebesar 2,5 dengan responden 
sebanyak 12 orang dengan kesimpulan 
secara rata-rata adanya peningkatan 
membaca dan menulis anak PAUD 
Negeri Pembina 2 Kota Bengkulu setelah 
adanya perlakuan menggunakan kotak 
pintar. Untuk mengetahui peningkatan 
kecerdasan linguistik verbal membaca dan 
menulis dengan model pemebelajaran 
menggunakan kotak pintar pada anak 
PAUD Negeri Pembina 2 Kota Bengkulu 
digunakan uji hipotesa t.tes. Setelah 
dianalisa menggunakan uji hipotesa t. tes 
diperoleh hasil untuk membaca sebesar 
2,93 dan menulis sebesar 5,22. Setelah 
dikonsultasikan dengan t.tabel sebesar 
5% dan 1% maka t hitung > t tabel (t 
hitung lebih besar dari t tabel ), 
selanjutnya menerima t hitung dan 
menolak t tabel maka dapat disimpulkan 
bahwa dengan penerapan metode 
permainan menggunakan kotak pintar 
dapat meningkatkan kecerdasan linguistik 
verbal pada Anak Usia Dini. 
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Pembahasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan penelitian yang 
peneliti lakukan di kelas Penelitian 
Tindakan Kelas dan kelas kuasi 
eksperimen maka diperoleh 
temuantemuan bahwa penerapan metode 
permainan menggunakan kotak pintar 
harus dirancang dan dilaksanakan 
dengan baik sehingga pada penelitian 
kecerdasan linguistik verbal dapat 
meningkat dengan metode permainan 
menggunakan kotak pintar hal ini terjadi 
karena anak dalam bermain 
menyenangkan tidak ada tekanan 
ataupun paksaan anak bebas dalam 
bermain dan sesuai dengan kebutuhan 
anak. Sesuai dengan pendapat Budiati 
(2008: 43) bermain merupakan 
kebutuhan bagi anak, karena melalui 
bermain anak akan merasa senang, dan 
bermain adalah suatu kebutuhan yang 
ada dalam diri anak. Dengan demikian 
anak dapat mempelajari berbagai 
keterampialan dengan senang hati tanpa 
merasa dipaksa atau pun terpaksa ketika 
kegiatan bermain. Bermain mempunyai 
banyak manfaat dalam mengembangkan 
keterampilan dan kecerdasan anak agar 
lebih siap menuju pendidikan 
selanjutnya. Dan menyarankan agar para 
guru berusaha untuk melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan 
permainanpermainan yang inovasi 
sehingga pembelajaran dapat tercapai 
dengan maksimal sesuai dengan 
harapan. Pembahasan hasil penelitian ini 
mendukung penelitian Putri yang 
berjudul berjudul “Pengaruh permainan 
konstruktif dan Kecerdasan Linguistik 
Verbal terhadap kemampuan membaca 
anak usia dini”, Universitas Negeri 
Jakarta. 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 
dan pembahasan maka dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 
1. Penerapan yang tepat pada 
kemampuan membaca dan menulis 
melalui metode permainan 
menggunakan kotak pintar adalah 
dimulai dari kegiatan penjelasan 
permainan kotak pintar, kemudian 
diikuti dengan penyiapan alat-alat 
yang akan digunakan, membentuk 
anak-anak perkelompok, satu 
kelompok masingmasing mendapat 
satu set kotak pintar, setelah itu anak 
memainkan kotak pintar dengan 
aturan yang disepakati sehingga anak 
dapat mengenal huruf, suku kata, kata, 
kalimat sederhana. Pada saat bermain 
bagi anak yang dapat melakukan 
dengan baik diberikan penghargaan. 
Akhir pembelajaran guru dan anak 
menyimpulkan kegiatan yang sudah 
dilakukan. 
2. Penerapan permainan kotak pintar 
dapat meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis anak secara 
signifikan. 
3. Penerapan puermainan kotak pintar 
untuk meningkatkan kecerdasan 
linguistik verbal lebih efektif dari 
pada yang tidak menggunakan kotak 
pintar. 
Implikasi 
Proses  penilaian 
 kemampuan membaca dan 
menulis anak dilakukan secara terpadu 
implimentasi permainan kotak pintar 
mencakup aspek: 
1. Implikasi bagi guru 
Pembelajaran  dengan 
menggunakan permainan kotak pintar 
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dapat  membantu  guru 
 dalam mengembangkan 
kecerdasan linguistik verbal anak 
untuk membaca dan menulis. 
2. Implikasi bagi peserta didik 
Dengan permainan kotak pintar, 
anak lebih semangat, mengasyikan serta 
mempermudah anak  untuk 
 belajar membaca dan menulis. 
C. Saran 
Berdasarkan hasil dan 
kesimpulan penelitian yang diuraikan, 
dalam usaha untuk  mengembangkan 
 kemampuan 
membaca dan menulis melalui 
permainan kotak pintar diajukan 
sejumlah saran. Saran tersebut ditujukan 
kepada kepala sekolah guru kelas dan 
peneliti lainnya: 
1. Kepada Kepala Sekolah 
a. Kepala sekolah sebaai pemimpin di 
sekolah dapat menerapkan 
penggunaan kotak pintar sebagai 
salah satu media pembelajaran 
khususnya dalam membimbing anak 
untuk membaca dan menulis. 
b. Kepala sekolah dapat 
mengembangkan penggunaan kotak 
pintar bukan hanya untuk membaca 
dan menulis saja, akan tetapi dapat 
digunakan di bidang pengembangan 
lainnya. 
2. Kepada Guru Kelas 
Guru kelas harus 
mengoptimalkan kegiatan permainan 
kotak pintar yang menarik dan 
menyenangkan bagi anak. Guru kelas 
hendaknya melakukan pendekatan 
terhadap anak agar anak tidak merasa 
minder, takut dan selalu siap dalam 
mengeluarkan kemampuan, ide atau 
gagasannya dalam melakukan 
permainan kotak pintar. 
Dalam permainan kotak pintar 
guru dapat memotivasi anak untuk 
melakukan permainan dengan kelompok 
untuk mencapai suatu tujuan yang 
diharapkan. 
3. Kepada Peneliti Berikutnya 
Peneliti berikutnya 
 dapat melakukan penelitian yang 
serupa dengan penelitian ini, tetapi dalam 
permainan dan pendekatan yang berbeda. 
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PENINGKATAN KECERDASAN LOGIKA MATEMATIKA DAN 
LINGUISTIK VERBAL MELALUI PERMAINAN BALOK 
MULTIGUNA PADA ANAK USIA DINI 
Yeni Setiawati 
(PAUD Anak Sholeh Curup Tengah Kabupaten Rejang) 
imut_och@rocketmail.com 085268281619 
Abstract: The purpose of this research is to improve the ability of mathematical logic 
and linguistic verbal children in Early Childhood Education Children Sholeh 2 Air 
Bang with multipurpose beam game . This research is Classroom Action Research 
(CAR). Data collection techniques that researchers do is by observation . The results 
showed that the average percentage increase in the ability of mathematical logic and 
verbal linguistic cycle to cycle with less good value increased to the value of this kind of 
percentage increase seen in the first cycle is only 34 % to 86 % in the second cycle. 
This suggests that the media play a multipurpose beam can increase the ability of 
mathematical logic and linguistic verbal 
Keywords : mathematical logic, verbal linguistic and multipurpose block 
Pendahuluan berkesinambungan.”. 
Bertitik tolak dari UUD 1945 dan 
Undang-Undang Dasar 1945 
Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 di atas, 
(UUD 1945) mengamanatkan kepada peningkatan mutu pendidikan menjadi 
Pemerintah Negara Republik Indonesia 
pada pasal 31, ayat (1) bahwa “Tiap hal yang sangat penting agar seluruh 
rakyat Indonesia berkualitas. 
Sehubungan warga  Negara berhak mendapatkan dengan hal tersebut, Tilaar 
pendidikan, dan ayat (3) Pemerintah 
mengusahakan dan menyelenggarakan mengemukakan bahwa “Tuntutan 
terhadap kualitas pendidikan
 terus satu system pendidikan nasional, dalam menerus berubah
 sesuai dengan rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
yang diatur dalam undang-undang”. peningkatan pendidikan itu sendiri dan 
sesuai dengan kebutuhan
 masyarakat Dalam Undang-Undang Sistem 
Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun yang semakin berkembang”. 
2003 dikemukakan pula bahwa “Sistem Adapun konsekuensi logis dan 
pernyataan tersebut, terutama memasuki 
pendidikan nasional harus mampu era globalisasi dewasa ini, maka pada 
menjamin pemerataan kesempatan setiap jenjang dan jenis pendidikan perlu 
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pendidikan,  peningkatan mutu serta melakukan perbaikan dan pembaharuan 
relevansi dan efisiensi manajemen pendidikan secara terencana, terarah, 
dan pendidikan untuk menghadapi tantangan berkesinambungan. Tuntutan kuat dalam 
sesuai dengan tuntutan perubahan era globalisasi ini adalah bahwa 
kehidupan local, nasional, dan global semua sekolah harus
 mempersiapkan sehingga perlu dilakukan pembaharuan peserta didik
 dengan berbagai secara terencana, terarah, dan 
pengalaman, wawasan, keterampilan, 
serta basis keilmuan yang memadai, hal 
ini tentu saja menuntut upaya- upaya 
perbaikan mutu pendidikan mulai dari 
jenjang pendidikan dasar, menengah, 
perguruan tinggi, dan tidak terkecuali 
pada institusi pendidikan pra-sekolah 
(Taman Kanak-Kanak) yang memberikan 
pelayanan Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD). 
Apa yang di jelaskan oleh 
undang-undang 1945 sejalan dengan 
pendapat Gardner (2003) yaitu: 
Anakanak usia muda cepat menguasai 
sistem simbol seperti bahasa dan bentuk 
seni seperti musik, anak yang sama 
mengembangkan teori yang kompleks 
mengenai teori berpikir, namun 
seringkali mengalami kesulitan besar 
ketika masuk ke sekolah. Bahasa 
percakapan dan pemahaman bukan 
merupakan masalah, tetapi setelah masuk 
pada bahasa membaca dan menulis 
semuanya merupakan tantangan; 
permainan angka merupakan hal yang 
menyenangkan, tetapi operasi-operasi 
matematika hal yang sulit. Barangkali 
memang belajar natural, universal, dan 
intuitif yang dipergunakan di rumah dan 
di sekitarnya pada tahun- tahun pertama 
hidup merupakan hal yang berbeda dari 
belajar di sekolah. 
Pendidikan Anak Usia Dini yang 
peneliti temui bahwa kurang 
berkembangnya kemampuan 
logikamatematika anak disaat 
mengelompokkan benda dengan angka 
yang melambangkan, pasangannya, 
jenisnya dan lain- lain, masih ada anak 
yang belum mengenal konsep angka, 
anak membilang dengan acak, dan, guru 
kurang kreatif dalam mengelola 
pembelajaran serta pemilihan metodenya 
pun kurang tepat sehingga tidak dapat 
menarik minat anak untuk belajar serta 
masih sangat rendah motivasi anak untuk 
belajar matematika dan di pengembangan 
bahasa sangat sulit untuk mengajak anak 
yang pendiam untuk dapat bersosialisasi 
sehingga sulit untuk mendapat teman. 
Guru sering tidak memahami kelebihan 
dan kekurangan anak. Sebagai guru 
Pendidikan Anak Usia Dini salah satu 
karakteristik penting dari individu yang 
perlu difahami oleh guru sebagai 
pendidik adalah bakat dan kecerdasan 
individu. Guru yang tidak memahami 
kecerdasan anak didik akan memiliki 
kesulitan dalam memfasilitasi proses 
pengembangan potensi individu menjadi 
yang dicita- citakan. 
Peneliti menyadari, sebagai guru 
kurang menstimulasi anak dengan 
permainan dan cenderung monoton pada 
media yang ada sehingga menyebabkan 
anak bosan, untuk itu peneliti mencoba 
mencari solusinya dengan permainan 
balok multiguna. Proses pembelajaran 
yang menyenangkan apabila didukung 
oleh media dalam bentuk alat peraga 
yang menyenangkan pula. Media dalam 
bentuk alat peraga kurang diperhatikan 
oleh guru bahkan dalam kegiatan 
pembelajaran dengan tema dan indikator 
tertentu guru tidak menggunakan media 
dalam bentuk alat peraga sama sekali. 
Hal ini karena kurangnya kreatifitas, 
keterampilan guru dan kekurangan dana 
sehingga terjadi verbalisme dalam 
kegiatan belajar mengajar serta hasil 
yang dicapai kurang sesuai dengan 
harapan. 
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Media dalam proses pembelajaran 
dapat mempertinggi proses belajar siswa 
dalam pembelajaran yang pada gilirannya 
diharapkan dapat mempertinggi hasil 
belajar yang dicapainya.Oleh karena itu 
penggunaan media pembelajaran sangat 
dianjurkan untuk mempertinggi kualitas 
pembelajaran.Tetapi permasalahan yang 
terjadi adalah “media pembelajaran” 
yang manakah yang diduga efektif dapat 
membelajarkan anak usia dini untuk 
mengembangan kecerdasan logika 
matematika dan linguistik verbal? Oleh 
karena itu sebagai salah satu solusinya, 
maka penelitian ini memilih dan 
membatasi diri pada salah satu media 
yakni dengan permainan balok 
multiguna. Media ini digunakan dalam 
rangka pemecahan masalah yang 
berhubungan dengan pengembangan 
logika matematik dan linguistik verbal 
pada anak usia dini. 
Bagaimana merangsang 
kecerdasan matematis logis dan 
kecerdasan linguistik verbal anak sejak 
usia dini? Bagimana kita menanamkan 
konsep matematis logis sejak dini? Kita 
bisa mengenalkan pertama kali 
pemahaman konsep matematika sejak 
usia dini dari lingkungan sekitar kita dan 
pengalaman sehari-hari anak serta 
memberikan stimulasi yang mendukung. 
Tentu saja hal ini dilakukan tanpa 
paksaan dan tekanan, dan melalui 
permainan-permainan. 
Mengapa stimulasi untuk 
kecerdasan anak banyak melalui 
permainan- permainan dan kegiatan 
bermain yang menyenangkan? Karena 
dengan bermain akan membuat anak 
dapat mengekspresikan gagasan dan 
perasaan serta membuat anak menjadi 
lebih kreatif. Dengan bermain juga akan 
melatih kognisi atau kemampuan belaja 
dan berbahasa anak berdasarkan apa 
yang dialami dan diamati dari 
sekelilingnya. Saat memainkan 
permainan yang menantang, anak 
memiliki kesempatan dalam 
memecahkan masalah (problem solving). 
Misalnya menyusun lego, menyusun 
balok atau bermain puzzel. Anak 
dihadapkan pada masalah, tetapi bukan 
masalah sebenarnya, melainkan sebuah 
permainan yang harus dikerjakan anak. 
Masalah yang mengasyikkan yang 
membuat anak tanpa sadar dilatih untuk 
memecahkan sebuah masalah. Hal ini 
akan memperkuat kemampuan anak 
keluar dari masalah. Adapun yang 
menjadi masalah pokok dalam penelitian 
ini adalah: 
1. Bagaimana meningkatkan 
kemampuan logika matematik anak 
usia dini melalui permainan balok 
multiguna di kelompok B Pendidikan 
Anak Usia Dini Anak Sholeh 2 Air 
Bang? 
2. Bagaimana meningkatkan 
kemampuan linguistic verbal melalui 
permainan balok multiguna di 
kelompok B Pendidikan Anak Usia 
Dini Anak Sholeh 2 Air Bang? 
3. Apakah permainan balok multiguna 
dapat meningkatkan kecerdasan 
logika matematik dan linguistic 
verbal pada anak usia dini di 
kelompok B Pendidikan Anak Usia 
Dini Anak Sholeh 2 Air Bang? 
4. Bagaimana efektifitas pembelajan 
menggunakan permainan balok 
multiguna dalam meningkatkan 
kecerdasan logika matematik dan 
linguistik verbal pada Pendidikan 
Anak Usia Dini? 
Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk: Mendeskripsikan peningkatan 
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kemampuan logika matematik dan 
linguistic verbal anak usia dini melalui 
permainan balok multiguna di kelompok 
B Pendidikan Anak Usia Dini Anak 
Sholeh 2 Air Bang dan untuk 
mendeskripsikan permainan balok 
multiguna dapat meningkatkan 
kecerdasan logika matematik dan 
linguistic verbal pada anak usia dini di 
kelompok B Pendidikan Anak Usia Dini 
Anak Sholeh 2 Air Bang. 
 Menurut Armstrong 2008:8 
Logika matematik didefinisikan sebagai 
kemampuan menggunakan angka dengan 
baik dan melakukan penalaran yang 
benar. Kemampuan ini meliputi 
kemampuan menyelesaikan masalah, 
mengembangkan masalah, mengenal 
warna dan menciptakan sesuatu dengan 
angka dan penalaran, cerdas secara 
logika matematik berarti cerdas angka 
dan cerdas dalam hukum logika berfikir. 
Logika matematik adalah 
kemampuan berfikir dalam penalaran 
atau menghitung seperti kemampuan 
dalam mengamati masalah secara logis, 
ilmiah dan matematis. Logika 
matematika menjadikan anak mempunyai 
kemampuan dalam mengenali pola-pola 
suatu kejadian dan susunannya, mereka 
senang bermain dengan angka, ingin 
mengetahui bagaimana cara kerja suatu 
benda (Lwin, Dkk, 2010:44) 
Sesungguhnya setiap anak 
dilahirkan cerdas dengan membawa 
potensi dan keunikan masing-masing 
yang memungkinkan mereka untuk 
menjadi cerdas. Gardner (1999) dalam 
bukunya Multiple Intelligences, 
menyatakan terdapat delapan kecerdasan 
pada manusia yaitu: kecerdasan linguistik 
/verbal/bahasa, kecerdasan matematis 
logis, kecerdasan visual/ruang/spasial, 
kecerdasan musikal/ritmis, kecerdasan 
kinestetik jasmani, kecerdasan 
interpersonal, kecerdasan intrapersonal, 
dan kecerdasan naturalis. Tugas orang 
tua dan pendidiklah mempertahankan 
sifat- sifat yang menjadi dasar 
kecerdasan anak agar bertahan sampai 
tumbuh dewasa, dengan memberikan 
faktor lingkungan dan stimulasi yang 
baik untuk merangsang dan 
mengoptimalkan fungsi otak dan 
kecerdasan anak 
Proses yang khas dari logika 
matematik meliputi: (a) Kategorisasi, 
yaitu penyususnan didasarkan dari 
kategori, penggolongan didasarkan dari 
kriteria tertentu, (b) Klasifikasi, yaitu 
penggolongan berdasarkan dari kaidah 
atau standar tertentu, (c) Pengambilan 
kesimpulan, (d) Generalisasi, yaitu 
penyimpulan umum dari suatu kejadian, 
hal atau data, (e) Penghitungan, yaitu 
kegiatan numerical, (f) Pengujian 
hipotesis, yaitu memeriksa dan mencoba 
untuk mengetahui kebenaran dari 
perkiraan atau dugaan 
Menurut Suyadi (2010:91) aspek 
atau hasil capaian perkembangan logika 
matematik anak 4-5 tahun yaitu, anak 
dapat mengenal warna (minimal 6 
warna), mengenal bentuk, memahami 
dimensi dan hubungan, memahami 
perbedaan ukuran, memahami paduan 
atau campuran warna, memahami 
perbedaan rasa, memahami bau atau 
aroma, mengenal bilangan dan dapat 
menghitung sederhana. 
Standar tingkat pencapaian 
perkembangan kecerdasan linguistic 
verbal anak untuk lingkup perkembangan 
bahasa usia 4-5 tahun menurut 
Permendiknas no 58 yaitu: dapat 
mengulang kalimat sederhana, menjawab 
pertanyaan sederhana, mengungkapkan 
gagasan, mengungkapkan perasaan 
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dengan kata sifat (baik, senang, nakal, 
pelit, baik hati, berani, baik, jelek, dsb.), 
menyebutkan kata-kata yang dikenal, 
mengutarakan pendapat kepada orang 
lain, menyatakan alasan terhadap sesuatu 
yang diinginkan atau ketidaksetujuan, 
menceritakan kembali cerita/dongeng 
yang pernah didengar. 
Menurut Lwin, Dkk, 2008:11 
Kecerdasan Linguistic Verbal mengacu 
pada kemampuan untuk menyusun 
pikirannya dengan jelas juga mampu 
mengungkapkan pikiran dalam bentuk 
kata-kata seperti berbicara, menulis, dan 
membaca. 
Stimulus dari lingkungan sangat 
berpengaruh besar pada kemampuan otak 
anak yang pada akhirnya,
 akan mempengaruhi keterampilan 
anak dalam mengolah  kata-kata
 dan berbicara. Kurangnya 
ajakan komunikasi dari kecil akan 
berdampak pada kurangnya kemampuan 
berbahasa seorang anak yang membuat 
anak cenderung jadi pendiam. Menurut 
Suyadi (2010:91) indikator atau hasil 
capaian perkembangan linguistik anak 
adalah: mampu bercerita, bernyanyi, 
bermain, mengenal huruf, mampu 
menulis kata dan kalimat sederhana 
(minimal menulis namanya sendiri). 
Dapat disimpulkan kecerdasan 
linguistic verbal adalah kecerdasan 
dalam menggunakan bahasa dan 
katakata, baik secara lisan maupun 
tulisan. Anak-anak  dengan kecerdasan
 ini memiliki kemampuan 
menyimak/mendengarkan, 
mengungkapkan, berbicara, menulis, 
bercerita, menjelaskan, mengajar, 
mengingat informasi, meyakinkan orang 
lain terhadap pendapatnya dan 
menganalisa penggunaan bahasa. Dengan 
menggunakan beberapa metode dalam 
kegiatan belajar mengajar maka 
diharapkan dapat lebih mengembangkan 
dan mengoptimalkan kecerdasan 
linguistic verbal pada anak. 
Bermain adalah setiap kegiatan 
yang dilakukan dengan atau tanpa alat 
yang menghasilkan pengertian atau 
memberikan informasi,
 memberikan kesenangan
 maupun mengembangkan 
imajinasi pada anak (Sudono, 2006:4) 
Hurlock dalam Suyadi (2010:283) 
mendefinisikan bermain atau permainan 
sebagai aktifivitas-aktivitas untuk 
memperoleh kesenangan. Jadi, dari 
pengertian bermain di atas dapat 
disimpulkan bahwa bermain merupakan 
hal yang sangat penting bagi 
pertumbuhan dan perkembangan anak 
usia dini dan merupakan kegiatan yang 
terjadi dengan sendirinya atau secara 
spontan dan menimbulkan kesenangan 
bagi anak sehingga dapat menstimulasi 
anak dalam mengembangkan kecerdasan 
khususnya kecerdasan logika-matematik 
dan linguistic verbal. Permainan adalah 
alat yang digunakan untuk bermain yang 
didalamnya terdapat aturan-aturan yang 
harus dipatuhi. 
Permainan merupakan sarana 
belajar, dengan permainan anak dapat 
mengenal dirinya dan lingkungan 
sekitarnya dan menambah wawasan dan 
pengalaman anak usia dini. Adapun 
manfaat dari permainan menurut 
Tedjasaputra (2001:38- 50) bahwa 
permainan itu mempunyai manfaat yang 
besar bagi perkembangan anak 
diantaranya untuk perkembangan aspek 
fisik, motorik, aspek sosial, emosi, 
kepribadian, kognitif dan mengasah 
ketajaman pengindraan, serta 
mengembangkan keterampilan olahraga 
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dan menari. Disamping itu, permainan 
merupakan alat untuk melakukan 
pengamatan dan dan penilaian atau 
evaluasi terhadap anak. Dan bagi anak 
bermain merupakan media terapi dan 
intervensi. Menurut Adriana (2011: 48) 
manfaat permainan yaitu: (a) Anak 
belajar mengontrol diri, (b) 
Meningkatkan daya kreativitas, (c) 
Kesempatan untuk belajar mengikuti 
aturan, (d) Mengembangkan kemampuan 
intelektual, (e) Cara untuk mengatasi 
kemarahan, iri hati dan kedukaan, (f) 
Mendapatkan kesempaan untuk 
menemukan arti dari Hidden Object yang 
ada disekitar anak, (g) Berkembangnya 
berbagai keterampilan yang berguna 
sepanjang hidupnya, (h) Mengopmalkan 
peertumbuhan seluruh bagian tubuh, (i) 
Aktivitas yang dilakukan dapat 
meningkatkan nafsu makan anak, (j) 
Kesempatan untuk menjadi pihak yang 
kalah dan menang. 
Stone dalam Sujiono (2012:180) 
Balok adalah media yang hampir 
mempunyai variasi yang lengkap (tidak 
terhitung) sebagai alat permainan yang 
dapat menunjang  kecerdasan
 anak. Melalui pengguanaan balok 
anak dapat berlatih untuk memecahkan 
masalah, keterampilan motorik halus, 
bebas berimajinasi, mengenal bilangan, 
dan menciptakan hal – hal baru sebagai 
sebuah ide keretif. Hal lain yang dapt 
dijadikan sebagai bahan pertimbangan 
adalah saat anak bermain balok anak 
harus mengenal dan mendapatkan 
kembali informasi yang tersimpan 
(memori). Anak harus berkereasi dalam 
fikirannya dan kemudian menyusunnya 
dalam kenyataan dan membangun 
bangunan yang kompleks. Hal ini 
didukung oleh pendapat dari Suyadi 
(2010:271) bahwa bermain balok 
berguna untuk memberi kesempatan 
berkembangnya kecerdasan anak karena 
melalui permainan ini anak dapat 
menciptakan berbagai macam benda 
seperti rumah, kereta api, terowongan, 
kolam ikan, sekolah, istana, pasar, 
supermarket, dll. 
Balok dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran untuk merangsang 
perkembangan kemampuan anak, baik 
kemampuan kognitif, berbahasa, 
seni, serta dalam merangsang kreativitas 
anak. Oleh karenanya balok dapat 
difungsikan sebagai permainan
 edukatif yang multiguna 
Balok yang dimaksud
 dalam penelitian ini
 adalah balok dengan berbagai
 macam ukuran, bentuk dan 
diberi warna pada setiap sisinya tetapi 
bisa juga diberi angka, huruf, gambar 
atau pola sesuai kebutuhan pembelajaran 
atau rencana kegiatan harian. 
Merujuk pada cara bermain 
bilangan yang diadopsi dari buku yang 
diterbitkan oleh Depdiknas (2000:22) 
maka peneliti mengembangkan sendiri 
langkah-langkah dalam permainan balok 
multiguna ini yaitu diantaranya: (1) 
Semua balok diletakkan di depan kelas 
agar semua anak dapat mengenalnya, 
baik bentuk, ukuran dan warnanya, (2) 
Anak mengelompokan balok sesuai 
dengan instruksi (3) Balok dipasang dan 
diolah menjadi berbagai bentuk, anak 
diminta untuk membuat satu karya sesuai 
dengan instruksi (4) Beberapa orang anak 
diminta untuk mendemontrasikan suatu 
karya dengan memanfaatkan balok sesuai 
dengan instruksi, (6) Anak diberikan 
kebebasan membentuk berbagai model 
dari balok sesuai kemampuan dan 
keinginan/imajinasinya 
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Metode Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan dengan 
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) model Arikunto. Penelitian ini 
dilaksanakan dengan beberapa siklus, 
setiap siklusnya terdiri dari beberapa kali 
pertemuan. Disetiap pertemuannya terdiri 
dari beberapa langkah yang terealisasi 
dalam bentuk kegiatan pembelajaran 
yaitu: perencanaan, pelaksanaan, 
observasi dan refleksi. Instrumen yang 
digunakan yaitu observasi penilaian 
setiap induvidu dengan aspek dapat 
mengenal warna, dapat mengenal 
bilangan dan dapat memecahkan masalah 
pada kemampuan logika matemati dan di 
kemampuan linguistik verbal yaitu dapat 
mengungkapkan kalimat sederhana dan 
dapat mengungkapkan gagasan. Data 
hasil observasi diolah dengan persentase 
dan T-Test. Adapun subjek dari 
penelitian ini adalah anak kelas Apel (B) 
berjumlah 10 orang anak yang berada di 
Pendidikan Anak Usia Dini Anak Sholeh 
2 Airbang dengan umur 4-5 tahun, tahun 
ajaran 2013-2014. 
Hasil 
Hasil penelitian yang telah 
dilakukan oleh peneliti dan dibantu oleh 
teman sejawat yang dilakukan dengan 
empat siklus diperoleh hasil sebagai 
berikut: 
 
Berdasarkan gambar di atas dapat dilihat 
adanya keberhasilan siklus 1 nilai rata-
rata kecerdasan logika matematik sebesar 
3,1 dan linguistic verbal 3,0. Pada siklus 
2 nilai ratarata logika matematik sebesar 
3,5 dan linguistic verbal 3,2. Siklus 3 
nilai rata-rata logika matematik sebesar 
3,7 dan linguistic verbal 3,8. Dan siklus 4 
nilai rata-rata logika matematika 4,4dan 
linguistic verbal 4,1. 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian balok 
multiguna untuk meningkatkan 
kecerdasan logika matematik dan 
linguistic verbal anak Pendidikan Anak 
Usia Dini Anak Sholeh 2 kelas Apel, 
kemampuan anak meningkat karena 
dengan bermain balok multiguna ketika 
anak membangun dengan balok kayu 
berwarna mereka belajar tentang konsep 
matematika seperti ukuran, bentuk, 
jumlah, angka (Nielsen, 2008:49). 
Anakanak belajar berfikir, 
merencanakan, dan memecahkan 
masalah seiring dengan pembuatan 
bangunannya. Permainan dengan 
menggunakan media balok multiguna ini 
merupakan salah satu cara yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan 
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kemampuan matematika dan bahasa 
anak. 
Permainan balok kayu memberikan 
kesempatan pada anak untuk 
menciptakan, bekerjasama dan 
berkomunikasi. Keterampilan baca-tulis 
berkembang melalui permainan balok 
multiguna karena ketika anak menulis 
anak menuangkan ide/gagasannya dan 
membaca kartu tugas dari guru untuk 
berbagai aktivitas balok (Nielsen, 
2008:51). Ini terlihat dari hasil rata-rata 
yang terdapat di siklus 1 dengan hasil 
hanya 34% saja (kurang baik) meningkat 
pada siklus 2 menjadi 86% (sangat baik). 
Hal ini tidak terlepas dari upaya 
perbaikan yang dilakukan guru 
berdasarkan hasil observasi dan evaluasi 
setelah hasil dari refleksi setiap 
siklusnya. Upaya-upaya yang telah 
dilakukan guru setelah hasil refleksi 
antara lain : memvariasikan kegiatan 
pembelajaran pada setiap siklusnya, 
karena dengan demikian akan menarik 
perhatian anak (Sujiono, 2012:146), 
memanfaatkan waktu seefisien mungkin, 
memberikan contoh gambar dan media 
pembelajaran lebih lengkap lagi sehingga 
anak bisa berkembang kecerdasan logika 
matematik dan kecerdasan linguistic 
verbal (Lwin, 2008:20). Selalu 
memberikan kesempatan setiap anak 
untuk berinteraksi langsung. Diusahakan 
setiap kegiatan pembelajaran 
menggunakan lagu sesuai dengan tema 
yang dingakat. Memberikan motivasi 
pada anak dengan cara memberikan 
penghargaan kepada anak yang telah 
dianggap berhasil serta memberikan 
perhatian dan dorongan yang lebih 
terhadap anak yang belum berhasil. 
Anak usia dini diharapkan 
menguasai berbagai konsep seperti 
warna, ukuran, bentuk, arah dan besaran 
sebagai landasan untuk belajar menulis 
bahasa, matematika dan ilmu 
pengetahuan lainnya. Dengan bermain 
sambil mengenalkan konsep-konsep 
tersebut, maka anak merasa senang, 
tanpa ia sadari ternyata sudah banyak 
belajar (Tedjasaputra, 2001:38). 
Kegiatan permainan balok 
multiguna merupakan salah satu cara 
untuk meningkatkan pengenalan 
konsep angka,karena dengan bermain 
anak dapat mengembangkan 
kecerdasannya. Sesuai dengan 
pendapat Cosby dalam Sujiono 
(2012:283) mengatakan bahwa 
1. p
ermainan secara langsung 
mempengaruhi seluruh area 
perkembangan anak dengan memberikan 
kesempatan anak untuk belajar tentang 
dirinya, orang lain dan lingkungan. 
Menurut Musfiroh (2004:15) saat 
anak bermain balok anak dapat belajar 
banyak hal sehingga dapat 
meningkatkan kecerdasan. Disaat anak 
bermain balok pada kecerdasan 
linguistik anak akan mendengar dan 
berbicara. Hal itu akan melatihnya 
untuk memahami orang lain dan 
menggunakan bahasa untuk 
mengungkapkan pikirannya. Selain itu 
melalui bahasa anak belajar menjalin 
hubungan dengan orang lain dan 
menambah penguasaan 
kata. Pada kecerdasan logika matematik 
2. s
aat anak bermain balok anak belajar 
bagaimana menyelesaikan masalah 
dengan permainan pola, meningkatkan 
daya ingat dengan permainan warna, 
memusatkan perhatian dan lain-lain. 
Penerapan permainan balok 
multiguna merupaka salah satu 
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kegiatan untuk mengembangkan 
kecerdasan logika matematik dan 
linguistic verbal melalui kegiatan yang 
bersifat spontan yang berfokus pada 
proses, menyenangkan, kreatif dan 
fleksibel 
3. d
engan potongan-potongan kayu yang 
berwarna-warni. Logika matematik dan 
linguistic verbal merupakan kemampuan 
4. u
ntuk menganalisis dan membentuk 
bangunan baru dalam bentuk terpadu 
melalui  kegiatan klasifikasi, 
mengurutkan pola, menciptakan bentuk 
bangunan dan menceritakan pengalaman 
atau kegiatan dengan kalimat
 yang sederhana. 
Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data 
pembahasan maka penelitian tindakan 
kelas ini dapat disimpulkan bahwa: 
Melalui permainan balok multiguna 
dengan cara anak menyususn berbagai 
balok multiguna dari berbagai jenis, 
bentuk, ukuran dan warna yang di 
wujudkan dalam bentuk karya/nyata 
sesuai dengan ide/imajinasinya, hal 
tersebut dapat meningkatkan logika 
matematik meliputi aspek menyusun 
sesuai pola, menghitung balok yang sama 
warnanya dan mengelompokkan sesuai 
bentuk maka anak secara tidak langsung 
mengingat warna dan angka dapat 
memecahkan masalah sederhana. Iini 
terbukti dengan adanya peningkatan 
persentase kemampuan mengenal warna, 
mengenal bilangan dan mampu 
memecahkan masalah pada setiap 
siklusnya. 
Melalui permainan balok multiguna 
dengan cara mengusun balok sesuai ide 
yang sebelumnya ditulis di kertas gambar 
setelah itu diunggkapkan dengan kalimat 
sederhana, hal tersebut dapat 
meningkatkan kecerdasan linguistik 
verbal, meliputi aspek mengungkapkan 
kalimat sederhana dan mampu 
mengungkapkan gagasan. Ini terbukti 
dengan adanya peningkatan persentase 
kemampuan mengungkapkan kalimat dan 
mengungkapkan gagasan. 
Penggunaan permainan balok multiguna 
dapat meningkatkan kecerdasan logika 
matematika dan linguistik verbal 
Berdasarkan uji analisis perbandingan 
rata-rata t-test dapat disimpulkan bahwa 
nilai rata-rata tingkat kemampuan pada 
kelompok eksperimen lebih tinggi dari 
pada kelompok kontrol dan kedua 
kelompok tidak memiliki rata-rata 
kemampuan yang sama. 
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PAUD ‘Aisyiyah 1 Arga Makmur 
Abstract: This study objectivesor purpose to describe the implementation of an autistic 
child learning undertaken in early childhood institutions ‘Aisyiyah 1 Arga Makmur 
North Bengkulu. This study used a qualitative approach with a case study using a single 
subject is Al a learner in the school year 2013/2014. This study focused on the 
preparation, implementation, evaluation and obstacles encountered in the 
implementation of teaching children with autism. Data obtained using the technique of 
interview, observation and documentation studies, and the data were analyzed by step: 
data reduction, data display and conclusion. The research findings showed that: (1) 
early childhood ‘Aisyiyah Arga Makmur has made learning plans for children with 
autism; (2) the implementation of learning designed with the inclusion of public early 
childhood programs, but implemented individually and based on children’s interests; 
(3) evaluation of the implementation of learning refers to the evaluation instruments 
used in early childhood ‘Aisyiyah 1 Arga Makmur, only made slightly different way of 
writing; (4) the obstacles faced sourced from the child, the teacher who provides the 
service, the parents an the infrastructure used. 
Keywords: Implementation, evaluation, learning, autism, childhood 
PENDAHULUAN 
Pendidikan dimaknai sebagai 
upaya mengarahkan, membimbing, dan 
mengembangkan kemampuan yang 
dimiliki oleh anak sehingga dapat 
berkembang dengan lebih baik. Apa yang 
menjadi potensi maupun bakat anak 
dapat terdeteksi sejak dini. Dengan 
adanya pendidikan ini, segala potensi 
maupun bakat tersebut dapat 
dikembangkan dengan maksimal juga 
memberi peluang besar  bagi para 
penyandang autisme untuk masuk 
sekolah-sekolah umum (inklusi). 
Peran lembaga PAUD sebagai 
jenjang pendidikan pra sekolah yang 
awalnya hanya melayani anak normal 
perlu lebih mengembangkan kemampuan 
dalam hal pelayanan anak usia dini 
khususnya anak autis. Sesuai tuntutan 
perkembangan zaman dan landasan 
psikologis pendidikan anak usia dini 
yang berpandangan bahwa anak usia dini 
memiliki berbagai keunikan atau 
karakteristik yang khas. Dengan 
mendasarkan pada landasan psikologis 
penulis memperoleh pemahaman bahwa 
setiap anak mempunyai potensi untuk 
berkembang sesuai minat atau bakat yang 
dimilikinya. 
Fakta  menunjukkan  bahwa 
diperkirakan  terdapat  112.000 
 anak Indonesia menyandang
 autisme, pada rentang usia sekitar 
5-19 tahun sesuai pernyataan Direktur 
Bina Kesehatan Jiwa 
Kementerian  Kesehatan  Setia 
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(Republika, Jakarta April 2010). Data 
anak autis di berbagai belahan dunia 
menunjukkan angka yang bervariasi. 
Berdasarkan data dari UNESCO pada 
tahun 2011 tercatat 35 juta orang 
penyandang autisme di seluruh dunia. Ini 
berarti  rata-rata 6 dari 1000 orang di 
dunia mengidap autisme 
(http://sehatnegeriku.com. 2013). 
Kanner (Hildayani 2010:11.3) 
menyatakan bahwa anak autis adalah 
gangguan yang terjadi pada anak sejak 
sebelum anak berusia 3 tahun, di mana 
anak tidak mampu melakukan 
komunikasi, interaksi sosial dengan 
orang lain dan cenderung menyendiri. 
Anak juga menunjukkan perilaku 
preokupasi pada aktifitas stereotip yang 
berulang. Definisi lain juga dikemukakan 
oleh Wenar sebagai berikut: “Autism is a 
severe disorder of the infancy and 
toddler period marked by extreme 
aloneness, a pathological need for 
sameness, and mutism or 
noncommunicative speech”, menyatakan 
bahwa autis adalah suatu gangguan 
perkembangan yang muncul di awal 
kehidupan seorang anak (biasa tampak 
pada masa infancy atau toddlerhood). 
Gangguan ini ditandai oleh 
ketidakmampuan anak untuk 
berhubungan dengan orang lain, adanya 
masalah dalam hal berkomunikasi, dan 
muncul kebutuhan untuk melakukan 
aktivitas yang sama dan berulang. 
Menurut Cohen ( Kustawan 
2012:30 ) autis adalah suatu kondisi yang 
mengenai seseorang sejak lahir atau pun 
saat masa balita, yang membuat dirinya 
tidak dapat membentuk hubungan sosial 
atau komunikasi yang normal. Hal ini 
mengakibatkan anak tersebut terisolasi 
dari manusia lain dan masuk dalam dunia 
repetitif, aktivitas dan minat yang 
obsesif. 
Peeters juga menyebutkan bahwa 
autisme adalah gangguan pervasif   yang 
mencakup  gangguan-gangguan dalam 
komunikasi verbal dan non-verbal, 




Berdasarkan kriteria autistic 
disorder yang tercantum dalam 
Diagnostic and Statistical Manual 
(DSM-IV) TR 2000 yang dikeluarkan 
oleh The American Psychiatric 
Association (APA) dalam (Hildayani, 
dkk 2010:11.4) autis diisyaratkan 
memiliki ciri-ciri: (a) dalam bidang 
interaksi sosial antara lain ditunjukkan 
dengan ketidakmampuan anak untuk 
menjalin interaksi sosial yang cukup 
memadai atau adanya kegagalan dalam 
mempergunakan berbagai perilaku 
nonverbal dalam membangun hubungan; 
(b) dalam bidang komunikasi 
ditunjukkan dengan adanya 
keterlambatan dalam perkembangan 
bicara, atau kemampuan bicara yang 
sama sekali tidak berkembang, bila 
akhirnya anak dapat bicara anak tidak 
dapat mempertahankan percakapan atau 
komunikasi dengan orang lain, hal lain 
adalah adanya penggunaan bahasa yang 
kaku (stereotyped) dan repetitif 
(pengulangan) atau biasa dikenal sebagai 
‘bahasa aneh’; (c) dalam hal kekakuan 
pola tingkah laku, minat dan aktifitas, 
tampak pada kegiatan yang bersifat 
ritual-spesifik yang dilakukan anak, anak 
menunjukkan preokupasi (ketertujuan) 
pada satu minat atau lebih dengan 
polapola yang khas dan kelebihan atau 
cenderung tidak normal baik dalam segi 
fokus atau minat, misalnya anak hanya 
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tertarik pada kegiatan bermain warna 
merah, mewarnai gambar sambil 
bergumam, hanya menyukai satu jenis 
mainan, selain itu tampak dari gerakan 
atau tindakan aneh tertentu yang 
dilakukan berulang-ulang. 
Beberapa individu yang termasuk 
dalam spektrum autis juga memiliki 
berbagai ciri khas dalam mempersepsi 
dunia, seperti dinyatakan Siegel (Yamin 
dan Sanan 2013:170): (a) visual thinking 
maksudnya di mana mereka lebih mudah 
memahami hal kongkrit (dapat di lihat 
dan di pegang) daripada hal abstrak, (b) 
processing problems yaitu sebagian anak 
autis mengalami kesulitan memproses 
data, mereka cenderung terbatas dalam 
memahami menggunakan akal 
sehat/nalar, (c) sensory sensitivities yaitu 
perkembangan yang kurang optimal pada 
sistem neurobiologis individu autis juga 
sedikit banyak mempengaruhi 
perkembangan indera mereka. 
 Menurut Peeters 
(http://pendidikankhusus.wordpress.com. 
2009) yang  menyatakan bahwa anak 
autis mengalami gangguan 
perkembangan yang kompleks yang 
disebut gangguan pervasif yang 
mengandung arti menderita kerusakan 
jauh dari dalam meliputi keseluruhan 
dirinya. Gangguan-gangguan itu hampir 
meliputi seluruh aspek kehidupannya, 
antara lain komunikasi, interaksi sosial, 
gangguan dalam sensoris, pola bermain, 
perilaku khas, dan emosi Riyanti dkk 
(http://pendidikankhusus.wordpress.com) 
. Gangguan-gangguan tersebut jelas akan 
menghambat perkembangan anak autis. 
 Lebih  lanjut  Riyanti  dkk 
(http://pendidikankhusus.wordpress.com. 
2009) menjelaskan hambatan atau 
gangguan-gangguan yang sering 
diperlihatkan oleh anak autis, 
diantaranya adalah: (1) perkembangan 
bahasa lambat atau sama sekali tidak ada; 
(2) anak tampak seperti tuli, sulit bicara, 
atau pernah bicara, tetapi kemudian 
sirna; (3) kata-kata yang digunakan tidak 
sesuai artinya; (4) mengoceh tanpa arti 
berulang-ulang dengan bahasa yang tidak 
dapat dimengerti oleh orang lain; (5) 
bicara tidak di pakai untuk alat 
berkomunikasi; (6) senang meniru atau 
membeo (echolalia); (7) bila senang 
meniru, dapat hapal betul kata-kata atau 
nyanyian tapi tidak mengerti artinya; (8) 
sebagian dari anak autis tidak bicara (non 
verbal) atau sedikit berbicara sampai usia 
dewasa; dan (9) senang menarik-narik 
tangan orang lain untuk melakukan apa 
yang ia inginkan. 
Menurut Delay dan Deinaker 
(Latif dkk 2013:292) menyatakan bahwa 
kelainan yang menyebabkan hambatan 
pada ketidakmampuan bahasa mulai 
terlihat pada saat anak autis seharusnya 
mulai mengoceh sekitar umur enam 
bulan. Ia mulai bicara dalam bentuk kata 
pada umur satu tahun dan merangkai dua 
atau tiga kata dalam satu kalimat sebelum 
delapan belas bulan. Sedangkan pada 
anak autis sebaliknya, ia tidak memiliki 
pola perkembangan bahasa. Kemampuan 
komunikasi mereka bervariasi, diantara 
mereka ada yang tidak pernah bicara, 
seperti anak pada umumnya sampai 
delapan belas bulan atau dua puluh 
bulan, kadang-kadang kemampuan bicara 
mereka hilang begitu saja. 
Delay dan Deinaker (Latif dkk 
2013:294) juga menyatakan bahwa anak 
autis yang sulit berbicara, seringkali 
mengungkapkan diri atau keinginannya 
melalui perilaku. Memang untuk 
beberapa kasus anak autis yang ada yang 
sudah mampu menyampaikan 
keinginannya dengan cara menarik 
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tangan orang yang didekatnya atau 
menunjuk ke suatu arah yang 
diingingkan atau menjerit. Jika orang tua 
atau orang disekitarnya tidak memahami 
apa yang diinginkannya anak akan 
marah-marah, mengamuk dan mungkin 
tantrumnya akan muncul. 
Ketidakmampuan anak autis 
untuk berkomunikasi serta keterikatan 
terhadap kegiatan ritual membuat anak 
autis seakan hidup dalam dunianya 
sendiri. Hal tersebut tentu saja akan 
tampak berbeda bila dibandingkan 
dengan perkembangan anak normal 
seusianya. Untuk membantu penyandang 
autis ‘mengejar” ketertinggalannya, ada 
banyak terapi yang bisa diterapkan. 
Berikut ini jenis terapi yang paling sering 
diberikan  pada anak penyandang autis 
yang mengarah pada proses 
pembelajaran. 
Metode Lovaas atau Applied 
Behavioral Analysis (ABA) adalah salah 
satu metode modifikasi tingkah laku 
(behavior modificaton), yang digunakan 
untuk menangani anak-anak penyandang 
autis. Metode ini dikembangkan oleh 
Ivar Lovaas, seorang profesor di bidang 
psikologi dalam (Hildayani, dkk 
2010:11.16). Metode ini mendasarkan 
diri pada pemberian reward dan 
punishment. Setiap kali perilaku yang 
diharapkan atau diinginkan muncul, 
maka anak akan diberikan reward atau 
hadiah. Begitu pula sebaliknya, bila 
perilaku yang tidak diinginkan muncul, 
maka anak akan mendapat punishment 
atau hukuman. Dalam aturannya metode 
lovaas harus dilakukan selama 40 
jam/minggu. 
Kurikulum metode lovaas ini 
terutama ditekankan pada kemampuan 
bahasa, sosial, emosional, akademis dan 
bantu diri. Berbagai masalah perilaku 
yang ada atau terlihat pada anak 
kemudian ditangani kasus perkasus. 
Kelebihan metode ini adalah 
dilaksanakan secara sistematis, 
terstruktur dan terukur. 
Sistematis lovaas tampak pada 
penyusunan kurikulum. Apa dahulu yang 
harus diberikan, kemudian setelah suatu 
kemampuan tertentu diberikan, akan 
kemana arah pembelajaran selanjutnya. 
Jadi program yang berjalan secara linier, 
sistematis dan tidak meloncat-loncat. 
Selain itu struktur metodenya 
jelas yang disebut Discrete Discrete Trial 
Training (DDT) yang arti 
harfiahnya adalah latihan uji coba yang 
jelas/nyata, dengan struktur ini teknik 
pengajaran yang  diberikan 
 harus jelas  serta dimengerti 
anak. Sedangkan terstruktur karena 
sistem programnya dilengkapi dengan 
lembar penilaian. Sehingga bisa terus di 
pantau kemajuan anak dan dapat 
dijadikan laporan bagi orang tua. 
Teori sensory integration (SI) 
telah dikembangkan oleh Ayres, seorang 
terapis okupasi, psikolog pendidikan, 
yang juga mendalami neuropsikologi. 
Ayres dalam (Hildayani, dkk 2010:11.17) 
menyatakan bahwa telah menemukan 
anak-anak yang mengalami gangguan 
belajar memiliki kerusakan pada susunan 
saraf pusat 
Terapi SI mendasarkan diri pada 
peningkatan kemampuan integrasi 
sensori. Kemampuan integrasi sensori 
adalah kemampuan untuk memproses 
impuls yang diterima dari berbagai 
indera secara simultan. Banyak anak 
autis yang diketahui mengalami kesulitan 
dalam memproses stimulus sensoris yang 
kompleks. Anak autis yang temasuk 
golongan ini umumnya menunjukkan 
ketidakpekaan sensoris tertentu. Mereka 
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memiliki ambang batas sensoris yang 
tidak tepat. Bisa terlalu tinggi atau terlalu 
rendah bila dibandingkan dengan orang 
lain pada umumnya. 
Untuk kasus anak autis yang 
cenderung tidak peka terhadap stimulus 
sensorisnya, terapi ini dimanfaatkan 
karena bertujuan meningkatkan 
kesadaran sensoris (sensory awareness) 
dan kemampuan merespon terhadap 
stimulus sensoris tersebut. Pelaksanaan 
terapi ini menggunakan berbagai 
stimulus yang bervariasi, antara lain: 
ayunan, bola trompolin, sikat dan baju 
yang lembut, parfum, lampu-lampu 
berwarna, pemijatan (massage), dan 
barang-barang dengan tekstur bervariasi. 
Beberapa  laporan 
 tentang keberhasilan terapi ini 
menunjukkan bahwa perilaku 
kecenderungan menyakiti diri dapat 
dikontrol atau dikurangi. Ini dikarenakan 
 anak  sudah  bisa membedakan 
stimulus keras (tembok dan kasur) dan 
stimulus sakit (benturan dan belaian). 
Ada pula pendapat yang menyatakan 
terapi ini juga berhasil menekan stress 
dan kecemasan pada penyandang autis. 
Berdasarkan metode-metode yang 
telah dipaparkan diatas, maka program 
pembelajaran yang akan digunakan 
adalah mengacu pada metode lovaas 
karena di nilai efektif untuk 
mengembangkan anak autis dalam 
bidang pengembangan bahasa, sosial, 
emosional, akademis dan bantu diri. 
Berbagai masalah perilaku yang ada atau 
terlihat pada anak kemudian ditangani 
kasus perkasus. Kelebihan lain dari 
metode ini adalah dilaksanakan secara 
sistematis, terstruktur dan terukur. 
Foreman (Sujiono 2009:169) 
menyatakan bahwa pendidikan integratif 
memiliki makna yang beragam, tetapi 
dalam konteks pendidikan integratif 
adalah pendidikan yang 
mengintegrasikan anak-anak dengan 
kebutuhan khusus bersama anak-anak 
lainnya pada umumnya dalam satu sistem 
persekolahan. Sekolah integratif 
menuntut sikap inklusif bagi para guru, 
orang tua, dan sesama anak, yaitu sikap 
yang terbuka bagi siapa saja dan sikap 
yang menghargai perbedaan. Pendidikan 
integratif-inklusif ini selanjutnya disebut 
pendidikan inklusif saja karena dalam 
pendidikan inklusif telah terkandung 
makna integratif. 
Staub dan Peck (Latif dkk 
2013:317) mengemukakan bahwa 
pendidikan inklusif adalah penempatan 
anak yang berkelainan tingkat ringan, 
sedang, dan berat secara penuh di kelas 
reguler. Sejalan dengan itu juga 
SaponShevi menyatakan bahwa 
pendidikan inklusif adalah sistem layanan 
pendidikan yang mengisyaratkan anak 
berkebutuhan khusus dapat belajar di 
sekolah terdekat di kelas biasa bersama 
teman-teman seusianya. 
Sapon dan Shevin (Mudjito, dkk 
2014:72) berpendapat bahwa pendidikan 
inklusi adalah sistem layanan pendidikan 
yang mensyaratkan anak berkebutuhan 
khusus belajar di sekolah-sekolah terekat 
di kelas biasa bersama teman-teman 
seusianya. 
Berdasarkan dari beberapa 
pandangan tentang pendidikan inklusif di 
atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan 
inklusif adalah sistem penyelenggaraan 
pendidikan yang memberikan 
kesempatan kepada semua peserta didik 
(anak-anak pada umumnya dan anakanak 
berkebutuhan khusus) untuk mengikuti 
pendidikan atau pembelajaran dalam satu 
lingkungan sekolah reguler. 
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Peraturan Menteri Pendidikan 
Nasional Nomor 70 Tahun 2009 tentang 
pendidikan inklusif bagi peserta didik 
yang memiliki kelainan dan memiliki 
potensi kecerdasan atau bakat istimewa 
yang dijelaskan bahwa satuan pendidikan 
penyelenggara pendidikan inklusif 
menggunakan kurikulum tingkat satuan 
pendidikan yang mengakomodasi 
kebutuhan dan kemampuan peserta didik 
sesuai dengan bakat, minat dan 
potensinya, juga mempertegas tentang 
pentingnya keberadaan pendidikan 
inklusif. 
Bertolak dari pandangan di atas 
maka dalam implementasi pembelajaran 
di PAUD ‘Aisyiyah 1 Kecamatan Arga 
Makmur melaksanakannya dalam bentuk 
pendidikan inklusif yang tidak menuntut 
anak untuk menyesuaikan diri dengan 
kurikulum tetapi kurikulumlah yang 
harus menyesuaikan diri dengan 
kebutuhan anak demi pengembangan 
semua potensinya. Konsekwensi dari 
prinsip ini maka diperlukan program 
pembelajaran adaftif atau di kenal 
sebagai program pembelajaran individual 
(Individualize Instructional Program), 
yaitu program pembelajaran yang di 
rancang berdasarkan kebutuhan khusus 
anak dengan satu orang guru 
pendamping. 
Implementasi dari program yang 
dilaksanakan untuk mengembangkan 
kemampuan anak autis pada penelitian 
ini akan tetap mengacu pada kurikulum 
yang digunakan di PAUD ‘Aisyiyah 1 
dan diintegrasikan dengan menggunakan 
metode lovaas, namun dalam pemberian 
materi kegiatan, diberikan stimulasi 
contoh simbol kongkrit dengan instruksi 
yang berulang-ulang dan pola asuh yang 
berbeda tentunya. 
Pengembangan kemampuan anak 
autis dalam penelitian ini akan 
diintegrasikan dengan berbagai bidang 
kemampuan, jadi tidak hanya terfokus 
pada satu bidang pengembangan saja. 
Hal ini dilakukan dengan tujuan agar 
anak tertarik untuk melakukan kegiatan 
sehingga dapat mencapai tujuan yang 
diharapkan. 
Kurikulum yang digunakan dalam 
penyelenggaraan  implementasi 
pembelajaran  ini  pada  dasarnya 
menggunakan kurikulum yang berlaku di 
PAUD umum. Namun bagi anak 
berkebutuhan khusus autis, 
kurikulumnya disesuaikan dengan 
kebutuhan dan kondisi awal peserta 
didik, karena hambatan dan kemampuan 
yang dimilikinya. 
Berdasarkan kenyataan tersebut 
peneliti merasa tertarik untuk  mendalami 
bagaimanakah “Implementasi 
Pembelajaran Anak Autis” yang 
dilakukan PAUD ‘Aisyiyah 1 Kecamatan 
Arga Makmur, agar penulis dapat 
mengetahui proses penyusunan program 
pembelajaran, implementasi, evaluasi 
dan mengetahui kendala yang dihadapi 
dalam implementasinya. 
METODE PENELITIAN 
Pada penelitian ini yang tepat 
digunakan pada penelitian ini adalah 
kualitatif dengan jenis studi kasus. 
Menurut Creswell (Satori dan Komariah 
2009:24) penelitian kualitatif adalah 
suatu proses inquiry tentang pemahaman 
berdasar pada tradisi-tradisi metodologis 
terpisah menjelajah suatu masalah sosial 
atau manusia, peneliti membangun 
sesuatu yang kompleks, gambaran 
holistik, meneliti kata-kata, 
laporanlaporan, memerinci 
pandanganpandangan dari penutur asli, 
dan melakukan studi si suatu pengaturan 
yang alami. Lebih lanjut Denzin dan 
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Lincoln menyatakan bahwa penelitian 
kualitatif merupakan penelitian yang 
menggunakan latar alamiah, dengan 
maksud menafsirkan fenomena yang 
terjadi dan dilakukan dengan jalan 
melibatkan berbagai metode yang ada 
Denzin dan Lincoln. 
Penelitian ini dilakukan pada 
objek yang alamiah yaitu yang 
berkembang apa adanya, tidak direkayasa 
oleh peneliti dan kehadiran peneliti tidak 
begitu mempengaruhi proses yang 
dialami oleh objek tersebut. Dalam 
penelitian ini penulis menggunakan 
metode kualitatif yang bersifat deskriptif. 
Sehingga dapat mendeskripsikan secara 
mendalam mengenai implementasi 
pembelajaran bagi anak autis di PAUD 
‘Aisyiyah 1 Arga Makmur. Penelitian ini 
difokuskan pada proses penyusunan 
program pembelajaran, implementasi, 
evaluasi dan kendala apa saja yang 
dihadapi dalam pengimplementasian 
pembelajaran bagi anak autis. 
Pada penelitian ini dideskripsikan 
data yang diperoleh dari hasil wawancara 
dan pengamatan langsung yang berupa 
naskah wawancara, catatan lapangan, 
dokumen pribadi dan dokumen resmi 
lainnya. Hal ini sesuai dengan yang 
dinyatakan Lofland dan Lofland 
(Basrowi dan Suwandi 2009:169) sumber 
data utama adalah anak autis atau kasus 
yang berupa kata-kata dan tindakan 
selebihnya adalah data tambahan seperti 
dokumen dan lain-lain. 
Data tersebut juga diperoleh dari 
guru (pengasuh) anak autis yang diteliti 
dan dijadikan respoden utama. Hal 
didasari pada pertimbangan bahwa guru 
tersebut dapat memberikan data yang 
cukup banyak dan valid yang diperlukan 
dalam penelitian ini, karena guru tersebut 
yang sehari-harinya terlibat secara 
langsung dalam proses kegiatan belajar 
mengajar. Selanjutnya yang dijadikan 
sumber data adalah ibunya kasus dengan 
alasan karena merupakan orang terdekat 
yang akan merasakan langsung 
perkembangan anaknya atas 
implementasi pembelajaran yang telah 
diberikan dan menjadi mitra untuk 
mengkomunikasikan apa saja yang akan 
diprogramkan bagi anaknya. Ini sejalan 
dengan apa yang dinyatakan oleh Lee 
dan Berg (Yamin 2010:32) bahwa 
strategi dasar teknik bola salju (snowball) 
ini dimulai dengan menetapkan satu atau 
beberapa orang informan kunci (key 
informans) dan melakukan interview 
terhadap mereka secara bertahap atau 
berproses. 
Instrumen pada penelitian adalah 
peneliti  sendiri.  Kedudukan 
 peneliti dalam penelitian 
sekaligus merupakan perencana, 
pelaksana pengumpulan data, analisis, 
penafsir data, dan pada akhirnya menjadi 
pelapor hasil penelitiannya. 
HASIL PENELITIAN 
Anak yang dijadikan objek 
penelitian ini adalah berinisial Al lahir di 
klinik Umi Bengkulu pada tanggal 16 
Oktober 2009 melalui proses persalinan 
Caesar, berjenis kelamin laki-laki dan 
merupakan anak kedua dari dua 
bersaudara. Saudara pertama Al 
meninggal dunia pada saat baru 
dilahirkan, data ini diperoleh dari 
observasi terhadap biodata awal yang ada 
di PAUD dan dilengkapi dengan hasil 
wawancara terhadap orang tua Al. Orang 
tua Al ayah berinisial Fa (40 tahun) 
pendidikan SMA pekerjaan wiraswasta 
dan ibu bernisial Hh pendidikan S1 yang 
bekerja sebagai PNS Di Bengkulu Utara. 
Anak yang diteliti ini merupakan 
peserta didik pada kelompok bermain, 
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namun usianya sebenarnya layak untuk 
ditempatkan di kelompok B1, tapi karena 
tahap perkembangannya yang mengalami 
keterlambatan  menjadikan Al  tidak 
layak ditempatkan di kelompok B1. Dari 
kenyataan inilah disimpulkan bahwa 
anak autis yang ada di PAUD umum 
dapat mengikuti kegiatan pembelajaran 
tapi tidak bisa disatukan dengan kelas 
normal dengan materi yang sama namun 
dengan pelayanan yang berbeda yaitu 
bersifat individual. 
Berdasarkan data yang telah 
dikumpulkan dengan menggunakan 
metode wawancara, dokumentasi dan 
observasi partisipasipatif diketahui 
tentang kondisi awal Al. Kondisi awal itu 
meliputi kelemahan dan kelebihan yang 
dimiliki Al,dengan mengamati 
kemampuannya tentang: (1) mengikuti 
instruksi; (2) motorik kasar dan halus; (3) 
bahasa reseptif dan ekspresif; (4) 
akademik; (5) emosi dan sosialisasi; dan 
(6) bina diri. 
Dari hasil pengumpulan data 
tentang kondisi awal peserta didik ini 
disimpulkan bahwa kemampuan Al 
sudah mulai berkembang dalam perilaku 
(termasuk didalamnya bina diri) dan 
komunikasinya meskipun dalam bentuk 
bahasa reseptif (termasuk didalamnya 
interaksi dengan lingkungan), namun 
dalam kemampuan akademik, emosi dan 
sosialisasi masih memerlukan bimbingan. 
Berdasarkan kondisi awal Al 
yang telah dipaparkan di atas, maka 
disusunlah  program 
 pembelajaran individualnya. 
 Program  yang  telah 
disusun tersebut melalui langkah-langkah 
sebagai berikut: 
1. Menentukan Tujuan Jangka 
Panjang dan Jangka Pendek 
Tujuan pembelajaran jangka 
panjang adalah tujuan yang hendak 
dicapai pada waktu yang relatif lama 
yang tertera pada Tingkat Pencapaian 
Perkembangan. Tujuan jangka panjang 
Program Pembelajaran Individual ini 
adalah untuk mengembangkan potensi Al 
secara optimal sesuai kondisi awalnya. 
Sedangkan tujuan pembelajaran jangka 
pendek adalah tujuan yang hendak 
dicapai dalam waktu yang relatif singkat 
yang tertera pada capaian perkembangan 
yaitu untuk mengatasi gangguan atau 
keterlambatan kemampuan Al dalam 
dalam perilaku (termasuk didalamnya 
bina diri), komunikasinya baik dalam 
bentuk bahasa reseptif maupun ekspresif, 
dalam kemampuan akademik, emosi dan 
sosialisasi. Untuk mempermudah 
pengukuran keberhasilannya, satu 
kompetensi dasar disusun menjadi 
indikator-indikator yang sesuai dengan 
kebutuhan Al. 
2. Merancang Metode dan 
ProsedurPembelajaran 
Tahap selanjutnya adalah merancang 
metode dan prosedur pembelajaran yang 
akan digunakan dan tentunya disusun 
secara jelas dan sistematis sehingga 
memudahkan guru melakukan penilaian. 
Proses pembelajaran bagi Al dirancang 
secara individual namun pada 
implementasinya hanya sesekali saja 
yang dilaksanakan secara klasikal, hal ini 
dikarenakan perkembangan perilakunya 
yang masih sering berubah-ubah. 
Pendekatan yang digunakan, tema 
menyesuaikan dengan kebutuhan Al 
namun dilaksanakan secara terintegrasi 
dengan semua bidang pengembangan. 
Metode pembelajaran yang dilaksanakan 
bervariasi yaitu bisa dalam bentuk 
permainan, demonstrasi, imitasi dan 
pemberian tugas. Apapun metodenya 
namun harus menyesuaikan dengan 
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materi/aktivitas yang disajikan dengan 
tetap berprinsip pada Pembelajaran yang 
Aktif Kreatif dan Menyenangkan 
(PAKEM). 
Indikator yang harus dicapai 
dalam setiap tatap muka kegiatan 
pembelajaran harus mengembangkan 
kemampuan: (1) mengikuti instruksi; (2) 
motorik kasar dan halus; (3) bahasa 
reseptif dan ekspresif; (4) akademik; (5) 
emosi dan sosialisasi; dan (6) bina diri 
yang dilaksanakan melalui kegiatan yang 
terintegrasi dan metode yang bervariasi 
sesuai minat Al pada hari pembelajaran. 
Untuk mendukung ketercapaian 
tujuan kegiatan pembelajaran, harus 
dipersiapkan pula media pembelajaran 
yang tepat untuk mempermudah 
melaksanakan rencana pembelajaran 
individual yang telah disusun. Media 
pembelajaran ini disesuaikan dengan 
materi belajar yang ada dalam RPI. 
Kegiatan implementasi 
pembelajaran ini dimulai oleh guru 
dengan tahapan adalah mempersiapkan 
Rencana Pembelajaran Individual (RPI) 
untuk Al dengan menggunakan format 
RPI berisi tentang tujuan, kondisi awal, 
proses pembelajaran dan evaluasi. Seting 
kelas menerapkan prinsip-prinsip 
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif 
dan menyenangkan (PAKEM), hal itu 
terlihat dari implementasi pembelajaran 
yang dapat terlaksana dengan baik. 
Selanjutnya tahap pelaksanaan 
pembelajaran, yang merupakan 
aktualisasi dari semua rencana yang telah 
disusun. Pada tahap ini peneliti 
melakukan observasi partisipasi, karena 
ikut terlibat dalam pelaksanaan 
pembelajaran. Materi pembelajaran 
disajikan secara terpadu dan terintegrasi 
satu dengan yang lain. Media yang 
digunakan untuk mendukung 
ketercapaian  materi  seperti  yang 
diharapkan. 
Implementasi pembelajaran yang 
telah diamati pada hari ini tidaklah sama 
dengan keesokan harinya, dari hari ke 
hari terus mengalami perubahan ke arah 
penyempurnaan tergantung kebutuhan 
anak, sehingga pembelajaran pada hari 
ini sangat berbeda dengan implementasi 
pembelajaran pada keesokan harinya, hal 
ini dikarenakan minat anak berubah-ubah 
dan emosinya yang tidak stabil. 
Setelah  implementasi 
pembelajaran  dilakukan,  langkah 
selanjutnya adalah melakukan evaluasi 
terhadap tingkat keberhasilan pencapaian 
atas indikator-indikator yang diberikan. 
Secara umum proses evaluasi 
pembelajaran bagi anak autis yang ada di 
PAUD  ‘Aisyiyah1  Arga  Makmur 
mengacu pada program yang sudah 
berlaku bagi anak yang tidak 
berkebutuhan khusus. Evaluasi terhadap 
implementasi pembelajaran ini dilakukan 
secara terus menerus setiap selesai 
melaksanakan pembelajaran, hal ini 
bertujuan untuk menentukan layanan 
selanjutnya  dalam rangka memenuhi 
kebutuhan-kebutuhan khususnya dan 
memonitor perkembangan 
kemampuannya. Dengan demikian 
kegiatan yang diberikan benar-benar 
sesuai dengan kebutuhan anak autis yang 
dilayani. 
Beberapa teknik evaluasi yang 
ada di PAUD dapat dipergunakan, hanya 
saja dalam pencatatan hasil penilaiannya 
tidak menggunakan istilah BB, MB, BSH 
ataupun BSB melainkan menggunakan 
angka 2,1,0 dengan makna angka 2 jika 
Al dapat melakukan sendiri, angka 1 jika 
Al dapat melakukan dengan pertolongan 
dan angka 1 jika Al tidak dapat 
melakukan sama sekali. 
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Dari semua hasil observasi pada 
setiap implementasi pembelajaran yang 
dilakukan, biasanya setelah 10 menit 
berlalu Al mulai tidak konsentrasi. Al 
akan melakukan sesuatu sesuai 
kemauannya sendiri, sewaktu-waktu dia 
akan tetap konsentrasi diruangan tetapi di 
waktu yang lain malah pergi 
meninggalkan ruangan untuk melakukan 
aktifitas yang lain. 
Dari  beberapa 
 implementasi pembelajaran 
 melalui  observasi 
partisipasi ada beberapa temuan tentang 
proses pembelajaran, diantaranya yaitu: 
1. Ibu Cc memahami karakteristik dan 
kompetensi Al. 
2. Al dan Ibu Cc dapat belajar bersama 
secara aktif, kreatif, efektif dengan 
penuh ceria dan bahagia 
3. Tujuan pembelajaran disusun secara 
simpel dan diwujudkan secara efektif 
dan efisien. 
4. Tugas-tugas diberikan lebih praktis, 
memanfaatkan lingkungan sosial dan 
alam sekitar. 
5. Al dilatih berani bertanya dan 
mengemukakan keinginannya dengan 
kata-kata dan caranya sendiri. 
6. Ibu Cc menggunakan media belajar 
yang bervariasi, sesuai dengan 
kebutuhan dan minat Al. 
7. Penilaian dilakukan 
berkesinambungan dan jadi umpan 
balik untuk aktivitas Al berikutnya. 
PEMBAHASAN 
Pentingnya penyusunan Program 
Pembelajaran Individual (PPI) bagi Al 
adalah untuk membantu mengatasi 
gangguan dan keterlambatan 
perkembangan dalam kemampuan: (1) 
mengikuti instruksi; (2) motorik kasar 
dan halus; (3) bahasa reseptif dan 
ekspresif; (4) akademik; (5) emosi dan 
sosialisasi; dan (6) bina diri. Selain itu 
juga perlu melakukan penyesuaian 
terhadap kurikulum yang berlaku. Hal ini 
berati bahwa kurikulum yang digunakan 
harus merupakan kurikulum yang 
fleksibel yang dapat dengan mudah 
disesuaikan dengan kebutuhan anak. 
Kesepakatan  Salamangka (1994:22) 
dalamTriani 2012 menyebutkan bahwa: 
“Curricula should be adapted to 
children’s nee, not viceversa. Schools 
should therefore provide curricular 
opportunities to suit children with 
different abilities and interests”. Hal ini 
mengandung makna bahwa kurikulum 
yang dibuat secara nasional harus 
memberikan kebebasan kepada sekolah 
untuk melakukan 
penyesuaianpenyesuaian yang 
dibutuhkan sesuai dengan perbedaan 
kemampuan dan minat yang dimiliki 
masing-masing anak. Berdasarkan hasil 
penelitian di PAUD ‘Aisyiyah 1 Arga 
Makmur, PAUD sudah 
membuat program  pembelajaran 
individual khusus untuk anak autis 
(kasus). 
Implementasi pembelajaran yang 
dilaksanakan dengan mempertimbangkan 
prinsip-prinsip pembelajaran yang 
disesuaikan dengan karakteristik belajar 
peserta didik. Proses pembelajaran  harus 
disesuaikan dengan kemampuan dan 
kebutuhan setiap peserta didik. Dalam 
proses pembelajaran guru harus mampu 
mengajar setiap peserta didik 
berkebutuhan khusus sesuai dengan 
kebutuhan individualnya. Kegiatan 
pembelajaran seting pendidikan inklusif 
antara lain menerapkan prinsip-prinsip 
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif 
dan menyenangkan (PAKEM). Guru 
merancang lingkungan pembelajaran 
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yang ramah terhadap peserta didik 
melalui guru dan peserta didik belajar 
bersama sebagai suatu komunitas belajar. 
Menempatkan peserta didik sebagai pusat 
pembelajaran, mendorong partisipasi 
aktif peserta didik dalam belajar. Guru 
memahami dan memanfaatkan media 
pembelajaran adaftif, dan memiliki minat 
untuk memberikan layanan pendidikan 
terbaik. 
Prosedur dan instrumen evaluasi 
dari hasil pembelajaran disesuaikan 
dengan indikator pencapaian 
perkembangan anak dan mengacu pada 
standar penilaian yang telah disepakati. 
Teknik yang digunakan dalam evaluasi 
dilakukan dengan menggunakan teknik 
observasi melalui penugasan, unjuk 
kerja, pencatatan anekdot, 
percakapan/dialog, laporan orang tua dan 
dokumentasi hasil karya anak 
(portofolio), serta deskripsi profil anak. 
Lingkup evaluasi mencakup seluruh 
tingkat pencapaian perkembangan anak. 
Proses evaluasi menurut Permen 
58 dilakukan: (1) secara berkala, intensif, 
bermakna, menyeluruh dan 
berkelanjutan; (2) pengamatan dilakukan 
pada saat anak melakukan aktivitas 
sepanjang hari; (3) pengkajian ulang 
catatan perkembangan anak 
berkebutuhan khusus: (4) komunikasi 
dengan orang tua tentang perkembangan 
anak; (5) secara sistematis, terpercaya, 
dan konsisten; (6) memonitor semua 
aspek tingkat pencapaian perkembangan 
anak; (7) mengutamakan proses dampak 
hasil dan (8) pembelajaran melalui 
bermain dengan benda kongkret. 
Kesimpulan dari pengamatan proses 
evaluasi terhadap pembelajaran anak 
autis di PAUD ‘Aisyiyah 1 Arga 
Makmur, guru sudah melakukan kegiatan 
evaluasi mengacu pada ketentuan ini 
hanya pada pencatatan penilaiannya 
disajikan menurut yang ada panduan 
anak berkebutuhan khusus. 
KESIMPULAN 
Berdasarkan temuan penelitian 
dan pembahasan yang telah dipaparkan 
pada bab sebelumnya maka dapat di 
disimpulkan secara umum bahwa PAUD 
‘Aisyiyah  1  Arga  Makmur 
 telah 
menyusun dan mengimplementasikan 
program pembelajaran untuk anak autis. 
Dengan  Program 
 Pembelajaran Individual (PPI) 
yang merujuk dari kondisi awal kasus,  
dan disesuaikan dengan program umum 
yang ada di PAUD ‘Aisyiyah 1 Arga 
Makmur. 
Kemudian implementasinya 
dintegrasikan dengan program 
penanganan anak autis yang merujuk 
pada metode Lovaas. Hal ini terlaksana 
dikarenakan adanya koordinasi dan kerja 
sama antara kepala sekolah, guru dan 
orang tua anak serta setiap unsur sekolah 
yang memiliki komitmen untuk 
meningkatkan  program layanan yang 
ada di PAUD. 
DAFTAR PUSTAKA 
Basrowi dan Suwandi.  2009. Memahami 
Penelitian Kualitatif. Jakarta: 
PT Rineka Cipta 
Hildayani, Rini dkk. 2010. Penanganan 
Anak  Berkelainan.  Jakarta: 
Universitas Terbuka 
Imandala,  Iim.  2009. Upaya 
Meningkatkan 
 Kemampuan Komunikasi 
Anak Autis Dengan 
Menggunakan PECS (bagian 3). 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
193 
Kustawan,  Dedy.  2012. Pendidikan 
Inklusif   Dan 
 Upaya 
Implementasinya. Jakarta Timur: 
PT Luxima Metro Media 
Latif, Mukhtar; Zukhairina; Zubaidah R; 
dan Afandi M. 2013. Orientasi 
Baru Pendidikan Anak Usia 
Dini.  Jakarta:  PT 
 Fajar 
Interpratama Mandiri Mudjito; 
Ejfindri; Harizal; dan Riduan R. 
2014. Pendidikan Layanan 
Khusus. Jakarta: Baduose 
Media. 
Satori, Djama’an dan Komariah, Aan. 
2012. Metodologi Penelitian 
Kualitatif. Bandung: Alfabeta 
Sujiono, Yuliani Nurani. 2012. Konsep 
Dasar Pendidikan Anak Usia 
Dini. Jakarta Barat: Indeks 
Permata Puri Media 
Triani, Nani. 2012. Panduan Asesmen 
Anak Berkebutuhan Khusus. 
Jakarta Timur: PT Luxima 
Metro Media 
Yamin, Martinis; Sanan; dan Jamilah 
Sabri.  2013. Panduan PAUD. 
Jakarta: Referensi
 Gaung 
Persada Press (GP Pers) 
Jurnal Diadik Juni 2014, 
Tahun IV, No. 1 
194 
PENERAPAN MODEL TUTORIAL BERBANTUAN KOMPUTER UNTUK 
MENINGKATKAN AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR MATA 
PELAJARAN BAHASA INGGRIS 
Ummu Aimana 
SMPN 1 Kaur Tengah 
Abstract: This study aimed to describe the increase in student activity and learning 
outcomes by applying the Computer Assisted Tutorial Model and describe the 
application of Computer Assisted Tutorial Model is more effective in improving 
student learning outcomes when compared to conventional learning. The method 
used in this study was action research (Classroom Action Research) and 
quasiexperimental research. Learning withComputer Assisted Tutorial Learning 
Models was done in class with the research subjects were students SMPN 1 Kaur 
Tengah academic year 2013-2014. Results of the study showed the use of Computer 
Assisted Tutorial Learning models can improve the activity and student learning 
outcomes significantly. This is caused by several factors such as the use of 
instructional media, learning model used. This can be seen in the use of models 
Computer Assisted Learning Tutorial to improve student learning outcomes. At this 
stage in the quasi eksperimental research obtained information that the application 
of the Computer Assisted Learning Tutorial can improve student learning outcomes, 
it can be seen from the results of statistical analyzes were performed using t-test to 
determine the effectiveness of the application of Computer Assisted Learning Model 
Tutorial compared with conventional learning models. 
Keywords: Model tutorial, computer-assisted, learning activities,
 learning outcomes. 
PENDAHULUAN pembelajaran  siswa baik secara 
 eksternal maupun internal 
Pendidikan adalah salah satu hal diidentifikasikan sebagai berikut.Faktoryang 
sangat penting untuk membekali faktor yang berpengaruh terhadap siswa 
menghadapi masa depan. Untuk proses pembelajaran siswa yang bersifat itu
 prosespembelajaran menentukan internal,yakni dari siswa itu
 sendiri, terwujudnya pendidikan yang mencakup motivasi, kemampuan 
awal, berkualitas. Pembelajaran merupakan kemampuan belajar mandiri,
 dan proses yang sangat pentingdalam kesenjangan belajar.Menurut
 Siswoyo kegiatan belajar mengajar di sekolah. 
 (2013) faktor yang menyebabkan 
Pembelajaran menjadi salah satu masalah belajar adalah: a) lemahnya masalah
 yang dihadapi dalam dunia motivasi belajar, b) kurang intensifnya 
pendidikan. Hal ini disebabkan oleh bimbingan pengajar, c)
 kurangnya lemahnya proses pembelajaran yang kesempatan berlatih atau 
berpraktik, d) terjadi di sekolah. Banyak faktor yang 
 tidak ada upaya dan kesempatan 
Ummu Aimana 











reinforcement, e) kurang gairah belajar 
karena kurang jelasnya tujuan. Motivasi 
yang rendah ditandai dengan cepatnya 
mereka merasa bosan, berekspektasi 
instan, sukar berkonsentrasi, tidak dapat 
mengatur waktu, dan malas 
mengerjakan pekerjaan rumah. 
Kemampuan awal yang lemah ditandai 
dengan sulitnya mereka mencerna 
pelajaran (termasuk sulit memahami 
buku teks), sulit memahami tugas-tugas, 
dan tidak menguasai strategi 
belajar.Kesenjangan belajar yang cukup 
besar terjadi antara: a) hafalan dengan 
pemahaman, b) pemahaman dengan 
kompetensi,c)kompetensi dengan 
kemauan untuk melakukan, d) kemauan 
untuk melakukan dengan benar-benar 
melakukan, dan e) benar-benar 
melakukan dengan menghasilkan 
perubahan secara terus- menerus. 
Faktor-faktor eksternal mencakup 
guru, materi, pola interaksi, media dan 
teknologi, situasi belajar, dan 
sistem.Masih ada guru yang kurang 
menguasai materi dan dalam 
mengevaluasi menuntut jawaban yang 
persis seperti yang guru jelaskan, 
dengan kata lain siswa tidak diberi 
peluang untuk berfikir kreatif. Guru juga 
mempunyai keterbatasan dalam 
mengakses informasi baru yang 
memungkinkan ia mengetahui 
perkembangan terakhir dan 
kemungkinan perkembangan yang lebih 
jauh dari yang sudah dicapai sekarang. 
Sementara itu materi pelajaran 
dipandang oleh siswa terlalu teoritis, 
kurang memberi contoh- contoh yang 
kontekstual. Metode penyampaian 
bersifat monoton, kurang memanfaatkan 
berbagai media secara optimal. 
Dalam proses pembelajaran, guru 
sebagai salah satu sumber daya manusia 
tentunya memegang peranan penting 
akan keberhasilan dan keefektifan 
sebuah pendidikan. Keberhasilan 
seorang guru dalam menyampaikan 
suatu materi pelajaran, tidak hanya 
dipengaruhi oleh kemampuannya 
(kompetensi guru) dalam menguasai 
materi yang akan disampaikan. Akan 
tetapi ada faktor-faktor lain yang harus 
dikuasainya sehingga ia mampu 
menyampaikan materi secara profesional 
dan efektif. Faktor-faktor tersebut sudah 
diatur dalam UndangUndang Guru dan 
Dosen No. 14 Tahun 2005 Bab IV 
Bagian Kesatu Pasal 10 yakni, 
“Kompetensi guru sebagaimana 
dimaksud dalam Pasal 8 meliputi 
kompetensi pedagogik, kompetensi 
kepribadian, kompetensi sosial, dan 
kompetensi profesional yang diperoleh 
melalui pendidikan 
profesi.”Kompotensi-kompotensi 
tersebut dijabarkan dalam Peraturan 
Pemerintah No. 16 Tahun 2007. Dalam 
kompetensi pedadogik, salah satunya 
poinnya adalah seorang guru harus 
menguasai teori belajar dan 
prinsipprinsip pembelajaran yang 
mendidik. Penguasaan meliputi 
kompetensi guru dalam menerapkan 
berbagai pendekatan, strategi, metode, 
dan teknik pembelajaran yang mendidik 
secara kreatif dalam mata pelajaran yang 
diampu. 
Adanya keberanekaragaman 
kondisi siswa menuntut guru untuk 
memberikan suatu model pembelajaran 
yang tidak hanya monoton ceramah 
sebagaimana yang sering terjadi saat ini. 
Seiring dengan adanya perkembangan 
Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam 
dunia pendidikan maka model 
pembelajaran yang dilakukaan juga 
harus lebih menarik dengan 
memanfaatkan perkembangan IPTEK 
tersebut khususnya perkembangan 
komputer untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. Kemunculan 
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pembelajaran berbasis komputer 
memberikan warna baru dalam dunia 
pendidikan. Penggunaan komputer 
dalam pembelajaran ini bisa sebagian 
atau secara keseluruhan. Keberadaan 
pembelajaran berbantuan komputer ini 
mampu merubah suatu pembelajaran 
yang membosankan menjadi suatu 
kegiatan yang menyenangkan. Model 
Pembelajaran Berbantuan Komputer itu 
sendiri salah satunya adalah model 
Tutorial. 
Model Pembelajaran Tutorial 
Berbantuan Komputer merupakan salah 
satu model pembelajaran inovatif yang 
dapat memberikan kondisi belajar aktif 
kepada siswa. Model ini merupakan 
suatu pembelajaran terprogram yang 
menggunakan komputer sebagai sarana 
atau alat bantu dalam 
mengkomunikasikan materi kepada 
siswa. Dalam hal ini materi pengajaran 
disusun secara sistematis dan 
pemrograman materi pembelajaran 
tersebut meliputi penyampaian 
informasi, pemberian materi, dan 
soalsoal latihan. 
Lebih lanjut pembelajaran Bahasa 
Inggris biasanya di dominasi dengan 
metode ceramah, guru menjelaskan dan 
siswa cenderung hanya mendengar. 
Ternyata aktivitas tidak muncul secara 
maksimal karena pembelajaran berpusat 
pada guru.Hal ini diperparah dengan 
tidak menggunakan media 
pembelajaran, padahal media 
mempunyai peranan yang cukup besar 
dalam proses pembelajaran, karena 
pembelajaran merupakan suatu sistem 
yang mengandung komponen-komponen 
yang saling berkaitan untuk mencapai 
tujuan yang telah ditetapkan. 
Komponen- komponen tersebut 
meliputi: tujuan, materi, metode, media, 
dan evaluasi. Seharusnya pemanfaatan 
media merupakan bagian yang harus 
mendapat perhatian guru dalamsetiap 
kegiatan pembelajaran.Namun 
kenyataannya, media pembelajaran 
bahasa inggris masih sering 
terabaikan.Hal ini sebenarnya tidak 
perlu terjadi jika setiap guru telah 
membekali diri dengan pengetahuan dan 
keterampilan dalam mengembangkan 
media pembelajaran.Salah satunya guru 
bisa menggunakan media pembelajaran 
berbantuan komputer.Kelebihan media 
ini adalah bisa menggabungkan semua 
unsur media seperti teks, video, animasi, 
image, grafik dan sound menjadi satu 
kesatuan penyajian, sehingga topik 
pembelajaran bisa dengan cepat dan 
mudah dijelaskan kepada siswa. Selain 
itu juga media diharapkan sekaligus 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa.Dalam hal ini belajar sangat erat 
hubungannya dengan aktivitas belajar. 
Selama ini pengajaran Bahasa 
Inggris di SMPN 1 Kaur Tengah banyak 
ditemukan berbagai permasalahan yang 
menyangkut aktivitas maupun hasil 
pembelajaran. Berdasarkan hasil 
pengamatan terlihat bahwa dalam 
menyajikan materi pelajaran guru masih 
menggunakan strategi pembelajaran 
konvensional dengan model 
pembelajaran lihat, dengar, catat dan 
tidak menggunakan media. Selain itu 
proses pembelajaran kurang melibatkan 
keaktifan siswa. Dalam proses 
pembelajaran, siswa juga kurang 
didorong untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir. Proses 
pembelajaran di dalam kelas lebih 
banyak diarahkan kepada kemampuan 
untuk menghafal informasi, otak siswa 
dipaksa untuk mengingat dan 
menumpuk berbagai informasi tanpa 
dituntut untuk memahami informasi 
yang diingatnya itu dan 
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menghubungkannya dengan kehidupan 
sehari-hari. Akibatnya siswa akan kaya 
dengan teori tetapi sangat miskin dalam 
aplikasi. Hal ini menimbulkan sikap 
bosan bagi para siswa dan berdampak 
langsung terhadap nilai yang diperoleh 
siswa yaitu nilai di bawah 70 (tujuh 
puluh) dalam ulangan harian sehingga 
rata-rata siswa masih mendapatkan nilai 
kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM). 
Atas dasar kenyataan inilah, maka 
perlu dicari alternatif lainnya dengan 
melakukan inovasi dan pendekatan, baik 
itu dalam penggunaan media ataupun 
metode penyampaian sehingga proses 
pembelajaran dapat berlangsung aktif, 
efektif, dan menyenangkan. Alternatif 
untuk memecahkan masalah tersebut di 
atas adalah dengan menggunakan Model 
Tutorial Berbantuan Komputer yang 
dapat menarik minat siswa untuk belajar 
dan diharapkan siswa menjadi 
termotivasi sehingga aktivitas dan hasil 
belajar meningkat dan tercapainya 
tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan uraian latar belakang, 
maka peneliti tertarik untukmelakukan 
penelitian dengan judul “Penerapan 
Model Tutorial Berbantuan Komputer 
Untuk Meningkatkan Aktivitas dan 
Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran 
Bahasa Inggris (Studi pada Kelas VIII 
SMPN 1 Kaur Tengah)”. 
Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang 
masalah maka dapat dirumuskan 
pemasalahan dalam penelitian ini 
adalah 
: 
1. Apakah penerapan Model 
TutorialBerbantuan Komputer 
dalam pembelajaran Bahasa 
Inggrisdapat meningkatkan aktivitas 
belajar siswa? 
2. Apakah penerapan Model 
TutorialBerbantuan Komputer 
dalam pembelajaran Bahasa Inggris 
dapat meningkatkanhasil belajar 
siswa? 
3. Apakah penerapan Model 
TutorialBerbantuan Komputer 
lebihefektif dalam meningkatkan 




Adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah : 
1. Untuk mendeskripsikan peningkatan 
aktivitas belajar siswa dengan 
menerapkan Model Tutorial 
Berbantuan Komputer. 
2. Untuk mendeskripsikan peningkatan 






Komputer lebih efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa 
bila dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional. 
METODOLOGI PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan 
menggunakan penelitian tindakan kelas 
(Classroom Action Research) dan 
penelitian kuasi eksperimen. Artinya 
jenis pendekatan penelitian yang paling 
tepat untuk merealisasikan kegiatan guru 
dalam membandingkan dua model 
pembelajaran terhadap hasil belajar 
adalah bertujuan untuk mengetahui 
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efektifitas model pembelajaran Model 
TutorialBerbantuan Komputer yang 
dibandingkan dengan model 
konvensional.Menurut Suhardjono 
(2006:56) mengatakan bahwa penelitian 
tindakan kelas merupakan bagian dari 
penelitian tindakan yang dapat 
dipandang sebagai tindak lanjut dari 
penelitian deskriptif. 
Selanjutnyamenurut Hopkin dalam 
Emzir (2008:233) penelitian tindakan 
adalah suatu proses yang dirancang 
untuk memberdayakan semua partisipan 
dalam proses (siswa, guru dan peserta 
lainnya) dengan maksud untuk 
meningkatkan praktik yang 
diselenggarakan di dalam pengalaman 
pendidikan. 
Penelitian tindakan ini dilakukan 
berdasarkan model Kemmis dan Taggart 
(dalam Emzir, 2008:239) yang terdiri 
empat langkah: perencanaan, tindakan, 
observasi dan refleksi. Berdasarkan 
model diatas,maka penelitian ini 
dilaksanakan yang diawali dengan 
orientasi, perencanaan, tindakan, 
observasi dan refleksi yang disebut 
dengan siklus I, selanjutnya siklus II 
ditentukan oleh hasil refleksi siklus I 
dengan memperbaiki perencanaan awal 
dan pemecahan masalah berdasarkan 
masalah yang ada pada siklus I, 
demikian seterusnya sampai terjadinya 
peningkatan aktivitas belajar yang dapat 
dilihat dari peningkatan hasil belajar 
yang tercermin pada penilalian hasil 
belajar siswa. Penelitian tindakan kelas 
(PTK) dilakukan pada kelas VIII 
(delapan) A SMPN 1 Kaur Tengah yang 
dimaksudkan untuk menemukan pola 
pembelajaran tutorial berbantuan 
komputer pada mata pelajaran Bahasa 
inggris dan selanjutnya dilakukan 
penelitian eksperimen yaitu dengan 
menerapkan model pembelajaran 
tutorial berbantuan komputer yang telah 
dilakukan uji coba dan ditemukan desain 
pembelajaran model tutorial berbantuan 
komputer yang paling tepat dan 
diterapkan di kelas VIII (delapan) B 
SMPN 1 Kaur Tengah. Berikutnya 
dikelas VIII (delapan) C, dengan model 
pembelajaran konvensional yaitu dengan 
diberikan soal ulangan pretest dan 
posttest dari materi dan kompetensi 
yang sama. 
Agar dapat diketahui efektifitas 
penerapan model tutorial berbantuan 
komputer pada pembelajaran Bahasa 
Inggris di SMPN 1 Kaur Tengah,maka 
dilaksanakan analisis data dari siklus 
pertama dan seterusnya 
untukmenemukan pola pembelajaran 
yang ideal. Setelah ditemukan pola 
pembelajaran yang benar-benar baik 
maka diterapkan juga dikelas lain, dari 
nilai pre-test dan post-test dianalisis 
dengan menggunakan analisis uji t atau 
t-test. Analisis data yang pertama adalah 
data selisih antara skor pre-test dan 
posttest setiap siklus dengan tujuan 
mengetahui peningkatan hasil belajar 
antara sebelum dan sesudah mendapat 
perlakuan, kedua peningkatan nilai hasil 
belajar antar siklus yang dimaksudkan 
untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar dari satu siklus kesiklus 
berikutnya, ketiga data hasil observasi 
berupa instrumen aktivitas guru dalam 
mengajar dan aktivitas siswa dalam 
belajar dari setiap siklus adalah untuk 
mengetahui peningkatan aktivitas belajar 
siswa setiap siklus, keempat 
membandingkan hasil belajar kelas 
eksperimen dengan hasil belajar kelas 
kontrol yang dimaksudkan untuk 
mengetahui efektifitas penerapan model 
pembelajaran tutorial berbantuan 
komputer. 
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Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Penerapan Model Pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer 
Dalam Meningkatkan Aktivitas 
Belajar Siswa 
Hasil analisis data diperoleh bahwa 
terjadi peningkatan yang signifikan 
terhadap aktivitas belajar siswa pada 
kelas PTK. Berdasarkan pengamatan 
atau observasi yang dilakukan oleh 
Observer banyak diperoleh informasi 
atau data tentang penerapan model 
pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer di kelas PTK (VIIIA), bahwa 
skor implementasi model pembelajaran 
pada pertemuan pertama observasi 
aktivitas siswa dengan rata-rata skor 1,6 
dengan kategori “kurang”. Selanjutnya 
hasil observasi terhadap aktivitas belajar 
siswa pada siklus kedua ini menujukkan 
bahwa sudah baik dengan skor aktivitas 
siswa berada pada skor rata-rata 2,1 atau 
dengan kriteria “cukup”. Pada siklus 
ketiga skor aktivitas siswa berada pada 
rata-rata 2,6,maka skor aktivitas siswa 
pada siklus ketiga ini berada pada 
kategori “baik”. 
Temuan penelitian berdasarkan 
pengamatan atau observasi di atas, 
menunjukkan bahwa terjadi 
peningkatan yang signifikan terhadap 
aktivitas siswa pada kelas PTK. Hal ini 
berarti, bahwa penerapan Model 
Tutorial Berbantuan Komputer dapat 
meningkatkan aktivitas siswa dalam 
proses pembelajaran dikelas PTK. Hal 
ini merupakan keunggulan dari 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer sejalan dengan yang 
dikemukakan oleh Rusman (2010: 300) 
menjelaskan bahwa model tutorial 
merupakan bimbingan pembelajaran 
dalam bentuk pemberian arahan, 
bantuan, petunjuk dan motivasi agar 
siswa belajar secara efesien dan efektif. 
Fakta hasil observasi atau 
pengamatan yang ada di SMP Negeri 1 
Kaur Tengah, telah mendukung 
Penelitian Efendi (2013) tentang 
“Penerapan Pembelajaran Kontekstual 
untuk meningkatkan Aktivitas dan 
Hasil 
Belajar Matematika Siswa”, 
menyimpulkan bahwa adanya 
keterkaitan dan pengaruh antara 
penerapan konsep dan prinsip 
pembelajaran kontekstual dalam 
pengembangan pembelajaran terhadap 
peningkatan aktivitas belajar dan hasil 
belajar siswa. 
Berdasarkan hasil observasi, hasil 
penelitian yang mendukung dan uraian 
dari pendapat diatas dapat disimpulkan 
bahwa penerapan Model Pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer di SMP 
Negeri 1 Kaur Tengah dapat 
meningkatkan aktivitas belajar siswa. 
2. Penerapan Model Pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer 
Dalam Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa 
Hasil belajar siswa diperoleh 
menggunakan tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Hasil analisis data 
diperoleh bahwa terjadi peningkatan 
yang signifikan terhadap hasil belajar 
pada kelas PTK. Pada siklus pertama 
diperoleh rata-rata hasil belajar siswa 
adalah 65,18 dan data rata-rata hasil pre- 
test adalah 38,14 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan hasil 
belajar siswa mencapai 27,04. Pada 
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siklus kedua diperoleh rata-rata hasil 
belajar siswa adalah75,18 dan diperoleh 
data rata-rata hasil pre- test adalah 42,22 
sehingga diketahui peningkatan hasil 
belajar siswa mencapai 32,96. 
Kemudian pada siklus ketiga diperoleh 
rata-rata hasil belajar siswa adalah 83,33 
dan data rata-rata hasil pre-test adalah 
50,74 sehingga diketahui peningkatan 
hasil belajar siswa mencapai 32,59. 
Berdasarkan hasil uji t
 pada siklus pertama
 diperoleh nilai Sig 0,000 
< 0,05. Selanjutnya pada siklus kedua 
hasil uji t menunjukkan nilai Sig 0,000 
<0,05 dan pada siklus ketiga 
diperoleh nilai Sig 0,002 < 0,05. 
Temuan penelitian berdasarkan 
hasil analisis data di atas, menunjukkan 
bahwa terjadi peningkatan yang 
signifikan terhadap hasil belajar
 kelas 
PTK. Hal ini berarti, bahwa penerapan 
Model Tutorial Berbantuan Komputer 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
dalam proses pembelajaran dikelas PTK. 
Hal ini merupakan keunggulan dari 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer sejalan dengan yang 
dikemukakan oleh Rusman (2010: 301) 
Pembelajaran tutorial berbantuan 
komputer memiliki kelebihan-kelebihan 
dari model pembelajaran lain, 
diantaranya yaitu sebagai berikut: (1) 
dapat meningkatkan penguasaan 
pengetahuan para siswa sesuai dengan 
yang dimuat dalam software 
pembelajaran: melakukan usaha-usaha 
pengayaan materi yang relevan; (2) 
dapat meningkatkan kemampuan dan 
keterampilan siswa tentang cara 
memecahkan masalah, mengatasi 
kesulitan atau hambatan agar mampu 
membimbing diri sendiri; dan (3) dapat 
meningkatkan kemampuan siswa 
tentang cara belajar mandiri. 
Fakta hasil penelitian yang ada di 
SMP Negeri 1 Kaur Tengah, telah 
mendukung penelitian Penelitian Taufik 
(2010) tentang Pengaruh Pembelajaran 
Berbantuan Komputer Menggunakan 
Software CAD/CAM dan Motivasi 
Berprestasi terhadap Hasil Belajar 
Memprogram Mesin Frais CNC. 
Kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini adalah kelompok siswa 
yang memperoleh pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan 
software Mastercam lebih unggul dalam 
hasil belajar. 
Berdasarkan hasil analisis data, 
hasil penelitian yang mendukung dan 
uraian dari pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa penerapan Model 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer di SMP Negeri 1 Kaur 
Tengah dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
3. Penerapan Model Tutorial 
Berbantuan Komputer lebih 
efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa daripada 
menggunakan model 
pembelajaran konvensional. 
Hasil belajar siswa diperoleh 
menggunakan tes evaluasi belajar yang 
dilaksanakan setelah pelaksanaan 
pembelajaran untuk mengetahui 
pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran dan diperoleh data ratarata 
hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen ini adalah 82,3 dan 
diperoleh data rata-rata hasil pre-test 
adalah 40,00 sehingga terjadi 
peningkatan hasil belajar mencapai 42,3, 
kemudian pada kelas kontrol diperoleh 
data rata-rata post-test sebesar 58,88 dan 
Ummu Aimana 
Penerapan Model Tutorial Berbantuan Komputer 
201 
rata-rata hasil pre- test sebesar 37,03 
dan ditemukan gain sebesar 21,85. 
Berdasarkan hasil uji t untuk 
mengetahui efektifitas penerapan model 
pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer diperoeh nilai Sig 2-tailed 
lebih kecil dari 0,05. 
Temuan penelitian berdasarkan 
hasil analisis data pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil penerapan Model 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer dengan model konvensional. 
Fakta hasil penelitian yang ada di 
SMP Negeri 1 Kaur Tengah, telah 
mendukung penelitian Penelitian Taufik 
(2010) tentang Pengaruh Pembelajaran 
Berbantuan Komputer Menggunakan 
Software CAD/CAM dan Motivasi 
Berprestasi terhadap Hasil Belajar 
Memprogram Mesin Frais CNC. 
Kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini adalah kelompok siswa 
yang memperoleh pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan 
software Mastercam lebih unggul dalam 
hasil belajar. 
Model Pembelajaran Tutorial 
Berbantuan Komputer merupakan salah 
satu strategi pembelajaran yang 
memberikan pemahaman secara tuntas 
kepada siswa mengenai materi/ bahan 
pelajaran yang dipelajari. Hal ini senada 
dengan Asra, Darmawan dan 
Riana(2006) yang mengungkapkan 
bahwa: 
“pengajaran dengan bantuan 
komputer dipromosikan untuk 
mengatasi masalah-masalah 
antara lain; (1) terbatasnya 
waktu, (2) jumlah siswa yang 
banyak, (3) tidak tersedianya 
bantuan secara langsung dari 
guru kepada siswa yang sedang 
menghadapi masalah yang 
berhubungan dengan materi 
pelajaran, (4) jumlah siswa yang 
banyak memiliki kecenderungan 
terjadinya Plagiasi, (5) minimnya 
kegiatan praktek secara langsung 
yang dapat mengasah 
keterampilan siswa, (6) 
Menjembatani keterbatasan guru 
sebagai tenaga pengajar yang 
mengalami hambatan untuk 
datang dan mengajar 
sebagaimana mestinya”. 
Selanjutnya menurut Rusman 
(2010: 301) pembelajaran tutorial 
bertujuan memberikan “kepuasan” atau 
pemahaman secara tuntas (mastery 
learning) kepada siswa mengenai 
materi/ bahan pelajaran yang sedang 
dipelajari. 
Berdasarkan hasil analisis 
datapada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol, hasil penelitian
 yang mendukung dan uraian dari 
beberapa pendapat diatas dapat
 disimpulkan bahwa penerapan
 Model 
TutorialBerbantuan Komputer lebih 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa bila dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional. 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah diuraikan pada 
bab sebelumnya dapat diambil beberapa 
kesimpulan bahwa: 
1. Penggunaan model Pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer dapat 
meningkatkan aktivitas belajar siswa 
secara signifikan. Hal ini disebabkan 
oleh beberapa faktor diantaranya 
adalah media pembelajaran yang 
digunakan, model pembelajaran 
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yang digunakan. Hal ini dapat dilihat 
pada penggunaan model 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer setiap siklus yang dapat 
meningkatkan aktivitas belajar 
siswa. 
2. Penggunaan model Pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa 
secara signifikan. Berdasarkan hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan yang signifikan 
terhadap hasil belajar kelas PTK 
pada setiap siklus. Hal ini berarti, 
bahwa penerapan Model Tutorial 
Berbantuan Komputer dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa 
dalam proses pembelajaran dikelas 
PTK. 
3. Pada tahap kuasi eksperimen dalam 
penelitian ini diperoleh informasi 
bahwa penerapan model 
Pembelajaran Tutorial Berbantuan 
Komputer dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa, hal ini bisa dilihat dari 
hasil analisis yang dilakukan 
menggunakan statistik uji t untuk 
mengetahui efektifitas penerapan 
Model Pembelajaran Tutorial 
Berbantuan Komputer dibandingkan 
dengan model pembelajaran 
konvensional. 
Dari hasil analisis diiketahui 
bahwa semakin baik kemampuan guru 
dalam menerapkan model pembelajaran 
Tutorial Berbantuan Komputer maka 
peningkatan pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran juga semakin baik. 
Artinya bahwa semakin baik 
kemampuan guru dalam menerapkan 
model pembelajaran maka semakin baik 
pula hasiil belajar siswa dan 
peningkatannya terjadi secara 
signifikan. 
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN THINK-PAIR-SHARE (TPS) 
BERBANTUAN MEDIA AUDIO-VISUAL UNTUK MENINGKATKAN 
KEMAMPUAN READING DAN WRITING DALAM 
PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS 
Tri Wulandari 
(SMA Negeri 10 Kota Bengkulu) 
triwulandari@gmail.com 
Abstract: The purpose of this study was (1) to describe the application of the model of 
Learning Type Think-Pair - Share ( TPS ) -assisted audio-visual media in improving 
students' reading ability (2) to describe the application of the TPS -assisted learning 
model type audio-visual media in improving the ability of writing students (3) to 
describe the effectiveness of the implementation of the TPS -assisted learning model 
type audio-visual media in enhancing the ability of reading and writing to students of 
Grade X High School ( SMA ) 10 State of Bengkulu . This action research has 3 cycles 
are performed each cycle performed 2 sessions . In this study the authors 
implementation of the observer is assisted by fellow teacher colleagues SMA N 10 
Bengkulu City . The results showed that : ( 1 ) an increase in student reading ability of 
each cycle ( 2 ) an increase in student writing ability of each cycle ( 3 ) the 
implementation of cooperative learning model TPS -assisted audio - visual on the 
subjects of English at Senior High School 10 Bengkulu City can improve students' 
reading and writing abilities are very effective and significant . An increase in the 
ability of students can be seen with increasing writing and reading abilities of each 
student , based on the results of the learning activities that have been carried out 
during Cycle I , Cycle II and Cycle III and based on the analysis that has been done , 
with the use of PowerPoint and video media used in teaching and learning can be 
made easy for the students to actively interact , the methods used by teachers in the 
learning process for the provision of an opportunity then to think that they convey to 
their partner then presented with another group that allows them to get more answers 
variation through the learning models Think-Pair - Share. 
Keywords : Models of Think - Pair-Share , audio-visual media , reading and writing 
A. PENDAHULUAN kehidupan bangsa dan bertaqwa 
 terhadap Tuhan YME dan berbudi 
Undang-undang Sistem pekerti luhur, serta
 memiliki 
Pendidikan Nasional No. 20 Th. 2003 pengetahuan dan keterampilan dalam Pasal 
12 ayat 2: bahwa Peserta 
(Depdiknas, 1994: 5).
 Sebagaimana didik berhak untuk mendapatkan diketahui bahwa sekolah 
menengah atas pelayanan Pendidikan sesuai dengan merupakan salah satu 
jenjang tempat bakat, minat dan kemampuannya. menimba ilmu pengetahuan bagi 
siswa 
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Pendidikan Nasional berfungsi untuk untuk memperoleh bekal bagi siswa, kemampuan 
serta meningkatkan mutu artinya siswa berkesempatan untuk kehidupan dan martabat 
manusia menimba ilmu pengetahuan untuk 
Indonesia dalam rangka mencerdaskan melanjutkan kejenjang yang lebih tinggi. 
 Mata pelajaran Bahasa inggris 
bertujuan sebagai berikut: (1) 
Mengembangkan kemampuan 
berkomunikasi dalam bahasa Inggris, 
baik dalam bentuk lisan atau tulis, yang 
meliputi kemampuan mendengarkan 
(listening), berbicara (speaking), 
membaca (reading), dan menulis 
(writing). (2) Menumbuhkan kesadaran 
tentang hakikat bahasa dan pentingnya 
bahasa Inggris sebagai salah satu bahasa 
asing untuk menjadi alat utama belajar. 
(3) Mengembangkan pemahaman 
tentang saling keterkaitan antar bahasa 
dan budaya serta memperluas cakrawala 
budaya agar siswa memiliki wawasan 
lintas budaya dan dapat melibatkan diri 
dalam keragaman budaya. Salah satu 
komponen pembelajaran bahasa adalah 
pemahaman kosakata dari bahasa Inggris 
itu sendiri, di samping 
komponenkomponen lainnya. 
Dalam pembelajaran bidang studi 
bahasa Inggris banyak faktor-faktor yang 
mempengaruhinya. Faktor-foktor 
tersebut dapat mendorong dan 
menghambat siswa dalam belajar dimana 
pada akhirnya akan mempengaruhi hasil 
belajar dan prestasi siswa tersebut. 
Prestasi belajar adalah sebuah kalimat 
yang terdiri dari dua kata yakni 
"Prestasi" dan "Belajar". Prestasi adalah 
hasil dari suatu kegiatan yang telah 
dikerjakan, diciptakan, baik secara 
individual maupun kelompok. 
(Djamarah: 1994:19). Prestasi tidak akan 
pernah dihasilkan selama seseorang 
tidak melakukan suatu kegiatan. Dalam 
kenyataan untuk mendapatkan prestasi 
tidak semudah yang dibayangkan, tetapi 
penuh perjuangan dengan berbagai 
tantangan yang harus dihadapi untuk 
mencapainya. Hanya dengan keuletan 
dan optimisme dirilah yang dapat 
membantu untuk mencapainya. Oleh 
karena itu wajarlah pencapaian prestasi 
pendidikan bahasa Inggris itu harus 
dengan jalan keuletan dan ketekunan 
siswa serta model belajar yang dilakukan 
dalam interaksi antara guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran. Sedangkan 
"belajar ialah suatu proses usaha yang 
dilakukan individu untuk memperoleh 
suatu perubahan tingkah laku yang baru 
secara keseluruhan, sebagai hasil 
pengalaman individu itu sendiri dalam 
interaksi dengan lingkungannya 
(Slameto, 1995:2) 
Setelah mengetahui uraian 
prestasi dan belajar di atas, maka dapat 
dipahami  mengenai makna
 kata 
"Prestasi" dan "Belajar". Prestasi pada 
dasarnya adalah hasil yang diperoleh 
dari suatu aktivitas. Sedangkan belajar 
pada dasarnya adalah proses yang 
mengakibatkan perubahan dalam diri 
individu, yakni perubahan tingkah laku. 
Dengan demikian, dapat diambil 
pengertian yang cukup sederhana 
mengenai hal ini. Prestasi belajar 
pendidikan bahasa Inggris adalah hasil 
yang diperoleh dari sebuah model at au 
g a ya bel aj ar yang mengakibatkan 
perubahan dan meningkatkan hasil dan 
prestasi siswa dari aktivitas belajar 
dalam mata pelajaran pendidikan 
bahasa Inggris Siswa Kelas X di 
Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 
10 Kota Bengkulu. 
Kalau peningkatan kemampuan 
reading dan writing adalah tujuan yang 
hendak dicapai dari aktivitas belajar 
model pembelajaran tipe Think-
PairShare (TPS) berbantuan media 
audiovisual maka peningkatan 
kemampuan reading dan writing itulah 
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salah satu indikator yang dijadikan 
pedoman untuk mengetahui penerapan 
model pembelajaran tipe Think-Pair-
Share (TPS) berbantuan media audio-
visual dalam meningkatkan kemampuan 
reading dan writing belajar siswa kelas 
X pada mata pelajaran bahasa Inggris
 di SMA Negeri 10
 Kota 
Bengkulu. 
Model pembelajaran kooperatif 
tipe Think-Pair-Share (TPS) berbantuan 
media audio-visual diberikan dalam 
bidang studi bahasa Inggris bertujuan 
meningkatkan kemampuan reading dan 
writing siswa. Jika diberikan strategi 
yang sesuai dengan gaya belajarnya, 
anak dapat berkembang dengan lebih 
baik. Gaya belajar otomatis tergantung 
dari orang yang belajar. Artinya, setiap 
orang mempunyai gaya belajar yang 
berbeda-beda. 
Kecakapan yang dimiliki lulusan 
pendidikan dasar dan menengah umum 
sangat minim dan terbatas. Dimyati 
(2002:34) Kecakapan yang dimaksud 
meliputi kecakapan proses, penguasaan 
konsep dasar keilmuan, dan kecakapan 
aplikasi dalam kehidupan sehari-hari. 
Kualitas proses dan produk pendidikan 
dalam arti kualitas pelaksanaan kegiatan 
belajar mengajar yang mendorong anak 
secara aktif mempelajari keterampilan 
dasar seperti membaca, menulis, 
menghitung, dan observasi. 
Salah satu cara yang dapat 
ditempuh untuk memecahkan masalah 
tersebut adalah perlunya peningkatan 
kualitas pembelajaran, melalui model 
pembelajaran berbantuan media 
audiovisual maka peningkatan 
kemampuan reading dan writing dengan 
pendekatan terpadu. Loepp (2005:102) 
mengemukakan bahwa pembelajaran 
terpadu mengacu pada konstruktivisme, 
yang mendorong siswa mengkonstruksi 
pengetahuannya sendiri, karena siswa 
dihadapkan pada masalah- masalah yang 
perlu mereka pecahkan. Berkaitan 
dengan pemecahan masalah tersebut, 
Jenson (1998 :73) berpendapat bahwa 
cara yang terbaik untuk meningkatkan 
kemampuan otak adalah melalui problem 
solving, karena hal ini menyebabkan 
hubungan-hubungan dendrit yang baru, 
yang akan menghasilkan lebih banyak 
hubunganhubungan. 
Pembelajaran akan berhasil baik 
bila perbedaan-perbedaan siswa dan 
proses kognitifnya dipahami dengan 
baik oleh guru. Siswa dengan berbagai 
gaya belajarnya (visual atau auditorial), 
akan belajar sesuai dengan tipenya Cara 
mereka belajar akan berpengaruh pada 
prestasi belajarnya. Dalam 
pembelajaran tematik, yang menyajikan 
pembelajaran berdasarkan tema-tema 
yang menghubungkan berbagai mata 
pelajaran terkait, mungkin akan 
memberikan hasil belajar yang berbeda 
bagi setiap anak dengan gaya belajar 
yang berbeda. Gaya belajar siswa dalam 
memahami keterkaitan tersebut 
diasumsikan mempengaruhi 
pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep yang dipelajari (Anitah, 
2002:85). 
Belajar adalah perubahan yang 
relatif permanen dalam perilaku atau 
potensi perilaku sebagai hasil dari 
pengalaman atau latihan yang diperkuat. 
Seorang anak dianggap telah belajar 
sesuatu jika dia dapat menunjukkan 
perubahan perilakunya. Menurut Adi 
W. Gunawan gaya belajar adalah cara 
yang lebih anak sukai dalam melakukan 
kegiatan berfikir, memproses dan 
mengerti suatu informasi. Kita tidak 
bisa memaksakan seorang anak harus 
belajar dengan suasana dan cara yang 
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kita inginkan karena masing - masing 
anak memiliki tipe atau gaya belajar 
sendiri- sendiri. 
Oleh karena itu, dalam rangka 
meningkatkan kemampuan reading dan 
writing siswa kelas X di SMA Negeri 
10 Kota Bengkulu, maka diperlukan 
upaya pengembangan dengan memilih 
dan menerapkan suatu metode atau 
strategi pembelajaran tertentu yang 
sekaligus dapat memberikan kontribusi 
terhadap peningkatan reading dan 
writing siswa kelas X di
 SMA Negeri 10 Kota 
Bengkulu. Guna meningkatkan prestasi 
dan hasil belajar yang lebih baik lagi 
dalam proses pembelajaran, peneliti 
berupaya menerapkan model 
pembelajaran tipe Think-Pair- Share 
(TPS) berbantuan media audio-visual. 
Hal ini dikarenakan, selama ini dalam 
mengajar guru hanya menggunakan 
buku teks atau hanya dari latihanlatihan 
yang ada di LKS. Sehingga apabila 
siswa masih kurang mengerti dengan 
materi pelajaran menggunakan metode 
tersebut guru sedikit kesulitan untuk 
mengulang- ulang latihan menulis yang 
telah diberikannya itu. Sedangkan kalau 
menggunakan media audio-visual, 
apabila siswa masih kurang memahami 
dan dengan materi yang diberikan akan 
lebih mudah untuk mengulangnya 
berkali-kali, sehingga guru lebih mudah 
dalam mengajarkan materi reading dan 
writing tersebut dan siswa belajar lebih 
menyenangkan serta mudah dalam 
menemukan ide pokok dari sebuah 
wacana yang telah mereka baca. 
Dalam sistem belajar mandiri, 
bahwa strategi belajar merupakan salah 
satu teknik yang harus dimiliki oleh 
individu agar berhasil dalam belajarnya.. 
Strategi belajar adalah teknik atau 
keterampilan yang dipilih individu untuk 
menguasai materi yang dipelajari. 
Sementara itu, strategi belajar sebagai 
pendekatan kognitif yang digunakan 
individu dalam mempelajari 
pengetahuan baru. 
Berdasarkan uraian diatas, 
penerapan model Pembelajaran tipe 
Think-Pair- Share (TPS) berbantuan 
media audio-visual mempunyai 
pengaruh dalam meningkatkan 
kemampuan reading dan writing siswa 
bidang studi bahasa Inggris siswa kelas 
X SMA Negeri 10 Kota Bengkulu. 
B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian 
tindak kelas yang dilakukan melalui 
proses kerja kolaborasi dengan guru 
bahasa Inggris, kepala sekolah dan 
peneliti. Menurut Hobkins (dalam 
Wiriaatmadja, 2006:11), penelitian 
tindak kelas adalah penelitian yang 
mengkombinasikan prosedur penelitian 
dengan tindakan substantif, penelitian 
tindakan kelas ditandai dengan adanya 
perbaikan terus menerus sehingga 
tercapai sasaran dari penelitian tersebut. 
Sebagai tahap awal peneliti 
menentukan tujuan penelitian, 
permasalahan penelitian, dan 
merencanakan tindakan. Rencana yang 
telah disusun dilaksanakan peneliti, 
hadir didalam kelas untuk mengamati 
dan mencatat segala sesuatu yang terjadi 
pada saat pembelajaran bahasa Inggris. 
Pada saat tindakan segala sesuatu yang 
terjadi pada saat pembelajaran yaitu 
segala kegiatan yang belum mencapai 
sasaran maka akan dilakukan perbaikan 
terus menerus sehingga mencapai tujuan 
yang telah ditentukan. 
Muchith, Dkk (2009:5) dalam 
bahasa inggris PTK diartikan dengan 
Classroom Action Research, disingkat 
CAR. Penelitian merupakan kegiatan 
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mencermati suatu objek, menggunakan 
aturan metodologi tertentu untuk 
memperoleh data atau informasi yang 
bermanfaat untuk meningkatkan mutu 
suatu hal pembelajaran bagi peneliti. 
Tindakan merupakan sesuatu gerak 
kegiatan yang sengaja dilakukan dengan 
tujuan tertentu, yang disebut rangkaian 
siklus kegiatan. Kelas merupakan 
sekelompok siswa yang dalam waktu 
yang sama menerima pelajaran yang 
sama dari seorang guru. Kesimpulannya 
adalah penelitian tindakan kelas 
merupakan suatu pencermatan terhadap 
kegiatan yang sengaja dimunculkan dan 
terjadi dalam sebuah kelas/ rombongan 
belajar. 
Berdasarkan permasalahan yang 
peneliti angkat dan telah dirumuskan 
pada bagian pendahuluan. Maka tujuan 
peneliti adalah penggunaan model 
pembelajarankooperatif tipe Think-
PairShare (TPS) berbantuan media 
audiovisual untuk meningkatkan 
kemampuan reading dan writing bahasa 
inggris siswa kelas X di SMA Negeri 10 
Kota Bengkulu. 
Penelitian ini adalah penelitian 
tindakan kelas (classroom action 
research ) yaitu penelitian yang bersifat 
kolaboratif yang dilaksanakan dengan 
mengikuti prosedur Wardhani IGAK 
,dkk (2003:2.1) yang menyatakan bahwa 
dalam satu siklus terdiri atas empat 
langkah: 1. Perencanaan ( planning ) 
2. Pelaksanaan ( acting ) 
3. Observasi ( Observing ) 
4. Refleksi ( Reflecting ) 
Keempat kegiatan ini berlangsung 
secara berulang dalam bentuk siklus atau 
daur, oleh karena itu setiap tahap akan 
berulang kembali setiap tahap dapat 
terdiri dari atau didahului oleh beberapa 
langkah, misalnya langkah 
merencanakan didahului oleh munculnya 
masalah yang identifikasi oleh guru. 
Dalam hal ini peneliti mengajak seorang 
teman sejawat sebagai guru yang akan 
menerapkan model pembelajaran tipe 
Think-PairShare (TPS) berbantuan 
media audiovisual, dan peneliti sebagai 
observer ditemani seorang guru senior. 
Penelitian ini akan diterapkan pada siswa 
kelas X pada mata pelajaran bahasa 
inggris di SMA Negeri 10 Kota 
Bengkulu. Menurut Wardhani IGAK 
,dkk (2003:2.4) prosedur penelitian 
tindakan kelas, meliputi: 
1. Penetapan fokus masalah penelitian 
a. Merasakan adanya masalah 
b. Analisis Masalah 
c. Perumusan Masalah 
2. Perencanaan tindakan 
a. Membuat scenario pembelajaran 
b. Mempersiapkan fasilitas dan 
sarana pendukung yang 
diperlukan kelas 
c. Mempersiapkan instrument untuk 
merekam dan menganalisa data 
mengenai proses dan hasil 
tindakan. 
d. Melaksanakan simulasi 
pelaksanaan tindakan perbaikan 
untuk menguji keterlaksanaan 
rancangan. 
3. Pelaksanaan tindakan Pelaksanaan 
tindakan yang meliputi siapa 
melakukan apa, kapan 
pelaksanaannya, di mana lokasinya, 
dan bagaimana melakukannya. 4. 
Pengamatan interpretasi Tujuan 
dilakukan pengamatan interpretasi 
adalah untuk mengumpulkan bukti 
hasil tindakan agar dapat dievaluasi 
dan dijadikan landasan dalam 
melaksanakan refleksi. 
5. Refleksi Pada bagian refleksi 
dilakukan analisa data mengenai 
proses, masalah dan hambatan 
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yang dijumpai dan dilanjutkan 
dengan refleksi terhadap 
dampak pelaksanaan tindakan 
yang dilaksanakan. 
Prosedur penelitian ini adalah 
penelitian tindakan kelas (class room 
action research). Penelitian tindakan 
kelas dilakukan pada kelas XF dan XA 
SMAN 10 Kota Bengkulu. Tindakan 
yang diambil dalam penelitian 
diharapkan dapat menghasilkan 
pembelajaran bahasa Inggris yang 
efektif dan tercapainya tujuan. 
Langkah - langkah penelitian 
menurut Kemmis dan Taggart (Murti, 
2012:62) yang ditempuh dalam 
penelitian ini adalah: (a) Dialog awal, 
(b) Perencanaan Tindakan, (c) 
Pelaksanaan Tindakan, (d) observasi, (e) 
refleksi, (f) evaluasi, dan (g) 
penyimpulan hasil berupa pemahaman 
yang baik yaitu meningkatkan 
kemampuan reading dan writing siswa 
kelas X SMAN 10 Kota Bengkulu 
dengan menerapkan model pembelajaran 
Tipe Think-Pair-Share (TPS) berbantuan 
media audio-visual. untuk mengetahui 
apakah skenario pembelajaran pada 
kelas tindakan dapat meningkatkan 
kemampuan reading dan writing bahasa 
Inggris siswa pada kelas lain. Untuk 
menganalisis perbandingan antar siklus/ 
 
uji beda menggunakan software SPSS 
16.0 dan juga menggunakan rumus ttes 
yaitu. 
(Sudjana, 2009:239) 
Pada penelitian tindakan kelas ini 
analisis data dilakukan secara deskriptif 
kualitatif. Analisis kualitatif dilakukan 
dengan metode alur yaitu data dianalisis 
sejak tindakan pembelajaran 
dilaksanakan, dikembangkan selama 
proses pembelajaran. Menurut miles dan 
Hubberman (sutama, 2000:104), alur 
yang dilalui meliputi induksi data, 
pemaparan data dan penarikan 
kesimpulan. 
Reduksi data adalah
 proses pemilihan pemusatan
 perhatian pada 
penyederhanaan dan transpormasi data 
kasar yang muncul dari cacatan tertulis 
dilapangan. Kegiatan ini
 mulai dilakukan dalam setiap 
tindakan terhadap sekumpulan informasi 
yang memberi kemungkinan adanya 
penarikan kesimpulan. Sedangkan 
penarikan kesimpulan dilakukan secara 
bertahap untuk memperoleh derajat 
kepercayaan yang tinggi, dalam 
penelitian ini penarikan kesimpulan 
dilakukan sampai 75% siswa mampu 
memperoleh nilai minimal 70. 
Dengan demikian
 langkah analisis data kualitatif 
dalam tindakan ini dilakukan  semenjak
 tindakan dilaksanakan. 
Hasil Penelitian 
Informasi yang diperoleh dari 
hasil pengamatan peneliti sebagai 
observer dan guru senior (teman 
sejawat) kemudian didiskusikan 
bersama-sama pada akhir pembelajaran. 
Hasil diskusi yang diperoleh meliputi: 
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Guru sudah bisa membagi waktu untuk 
mempersiapkan proses belajar mengajar 
dengan bantuan beberapa orang siswa. 
Persiapan guru dalam mengajar jauh 
lebih baik, karena persiapan prasarana 
pembelajaran dilakukan dengan 
melibatkan bantuan beberapa orang 
siswa. 
Berdasarkan hasil tes pada siklus 
1 untuk kemampuan reading 
(membaca), dari 30 siswa dengan nilai 5 
(16.7%) orang siswa yang bisa 
mencapai nilai ≥ 70. Dan 25 orang 
siswa lainnya masih dinyatakan belum 
tuntas dengan persentase sebesar 
83,3%. Sedangkan untuk kemampuan 
writing sebagian besar siswa masih 
terlihat kesulitan untuk mengerjakan tes 
yang diberikan yang ditunjukkan 
dengan hasil perolehan yang hanya 
terdapat 3 (10%) orang siswa yang bisa 
mencapai nilai ≥ 68. Dan 27 orang 
siswa lainnya masih dinyatakan belum 
tuntas dengan persentase sebesar 90%. 
Berdasarkan hasil tes pada siklus 
2 untuk kemampuan reading yaitu 
rata-rata hasil belajar siswa pada 
siklus kedua (Siklus II) ini adalah 
68,0 dapat disimpulkan bahwa 
hasil uji t menunjukkan tingkat 
signifikansi (Sign) sebesar 0,00 
dengan confidence interval 95% (α 
= 5%), Signifikansi (Sign) sebesar 
0,00 menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara 
rata-rata pre-test dengan nilai rata-
rata post-test atau terjadi 
peningkatan hasil belajar siswa 
yang signifikan pada siklus kedua. 
Sedangkan untuk kemampuan 
writing yaitu data rata-rata hasil 
belajar siswa pada siklus kedua 
(Siklus II) ini adalah 64,7 dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan 
hasil belajar siswa mencapai 10. 
Berdasarkan hasil uji t diperoleh 
tingkat signifikansi (Sign) sebesar 
0,00 dengan confidence interval 
95% (α = 5%), Signifikansi 
(Sign) sebesar 0,00 dan nilai t sebesar 
4.874 menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara ratarata 
pre-test dengan nilai rata-rata posttest 
atau terjadi peningkatan hasil belajar 
siswa yang signifikan pada siklus kedua. 
Berdasarkan hasil tes pada siklus 3 
untuk kemampuan reading adalah data 
rata-rata hasil belajar siswa pada siklus 
ketiga (Siklus III) ini adalah 76,33 dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan hasil 
belajar siswa mencapai 7,67. 
Berdasarkan hasil uji t diperoleh tingkat 
signifikansi (Sign) sebesar 0,00 dengan 
confidence interval 95% (α= 5%), 
Signifikansi (Sign) sebesar 0,00 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan antara ratarata pre-test 
dengan nilai rata-rata posttest atau 
terjadipeningkatan hasil belajar siswa 
yang signifikan pada siklus ketiga. Hasil 
kemampuan reading (membaca) siswa 
pada siklus ketiga ini sudah berubah 
lebih baik. Siswa yang mampu mencapai 
nilai ≥ 70 adalah 28 orang siswa dan 
hanya 2 orang siswa saja yang tidak bisa 
mencapai nilai KKM. Dengan perolehan 
nilai rata-rata sebesar 76.33 hal ini 
menunjukkan keberhasilan dalam 
meningkatkan kemampuan Reading 
(membaca) mata pelajaran bahasa 
inggris siswa kelas X SMAN 10 Kota 
Bengkulu. Sedangkan untuk kemampuan 
writing adalah data rata-rata hasil belajar 
siswa pada siklus ketiga (Siklus III) ini 
adalah 71.3 Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa peningkatan hasil belajar siswa 
mencapai 9.6. Berdasarkan hasil uji t 
diperoleh tingkat signifikansi (Sign) 
sebesar 0,00 dengan confidence interval 
95% (α = 5%), Signifikansi (Sign) 
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sebesar 0,00 dan nilai t adalah sebesar -
11.258 menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara ratarata 
pre-test dengan nilai rata- rata posttest 
atau terjadi peningkatan hasil belajar 
siswa yang signifikan pada siklus ketiga. 
Dari standar Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) pada kemampuan 
Writing sebesar 68. Sudah terdapat 28 
orang siswa yang memperoleh nilai ≥ 
68. Dan hanya 2 orang saja yang belum 
mencapai nilai KKM. 
Dengan perolehan nilai rata-rata 
sebesar 71.33 hal ini menunjukkan 
keberhasilan dalam meningkatkan 
kemampuan Writing (menulis) mata 
pelajaran bahasa inggris siswa kelas X 
SMAN 10 Kota Bengkulu. 
Kemampuan guru dalam 
mengapresiasi setiap siswa mengalami 
peningkatan yang sangat baik. Waktu 
telah di plot dengan baik pada 
penyebaran setiap kegiatan yang 
dilakukan. Diakhir pembelajaran guru 
sudah melibatkan siswa dalam 
melakukan refleksi. 
D. PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil analisisdata 
sebagaimana yang telah dideskripsikan 
di muka dan dilanjutkan dengan uji 
hipotesis, ada sejumlah temuan 
penelitian yang perlu dibahas lebih 
lanjut, sehingga temuan-temuan 
tersebut dapat dijadikan rujukan dalam 
rangka meningkatkan mutu pendidikan 
khususnya pada mata pelajaran bahasa 
inggris di SMA. Model Pembelajaran 
Think Pair Share (TPS) berbantuan 
media audio-visual untuk 
meningkatkan kemampuan reading 
siswa kelas X mata pelajaran Bahasa 
Inggris. Nilai rata-rata hasil belajar 
siswa secara berurutan mulai dari siklus 
pertama sampai dengan siklus ketiga 
adalah sebesar 59,5; 68,03; dan 76,33 
atau mengalami peningkatan yang 
signifikan pada tiap tahap siklusnya. 
Indikator hasil belajar siswa yang 
ditetapkan pada penelitian ini adalah 
sesuai dengan Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang ada pada 
kurikulum KTSP SMAN 10 Kota 
Bengkulu. Siswa yang mendapat nilai ≥ 
70 adalah sebanyak 28 orang siswa atau 
sebesar 93,33%. Berdasarkan indikator 
tersebut diketahui bahwa hasil belajar 
siswa sudah tercapai pada siklus ketiga. 
Pada tabel diatas, menunjukkan 
bahwa berdasarkan hasil tes pada kelas 
pembanding, setelah dilakukan proses 
pembelajaran dengan materi yang 
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diterapkan pada siklus 3 dikelas tindakan 
(kelas PTK) untuk kemampuan reading 
maka dari 30 siswa setelah dilakukan tes 
terdapat 23 siswa yang mencapai 
ketuntasan belajar yaitu dengan nilai ≥ 
70, dan terdapat 7 orang siswa yang 
belum mencapai ketuntasan belajar, 
yaitu dengan nilai ≤ 70. Adapun hasil 
rata-rata dari kelas pembanding yaitu 
sebesar 71.33 dengan ketuntasan belajar 
secara klasikal yaitu sebesar 76.67% 
sehingga dapat disimpulkan yaitu secara 
klasikal proses pembelajaran pada kelas 
pembanding dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe 
Think–Pair– Share (TPS) berbantuan 
media audiovisual sudah mencapai 
ketuntasan. Karena sebuah kelas 
dianggap mencapai tuntas apabila 75% 
siswa mendapat nilai ≥ 70. 
Dengan demikian hal ini 
menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Think–
Pair– Share (TPS) berbantuan media 
audiovisual sangat mempengaruhi 
kemampuan reading dan writing siswa 
kelas X di SMA Negari 10 Kota 
Bengkulu, 
dibandingkan dengan pembelajaran 
sebelum menerapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe Think–
Pair– Share (TPS) berbantuan media 
audiovisual. 
E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang dilakukan, maka dapat 
diambil kesimpulan bahwa penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe 
Think- Pair-Share (TPS) berbantuan 
audio-visual pada mata pelajaran Bahasa 
Inggris di SMA N 10 Kota Bengkulu 
sangat signifikan dimana terlihat 
peningkatan terhadap kemampuan 
reading dan writing siswa dari beberapa 
siklus yang telah dilakukan. Beberapa 
kesimpulan yang dapat diambil adalah 
sebagai berikut: 
1. Penerapan model pembelajaran 
Kooperatif tipe Think-Pair-Share 
(TPS) berbantuan media audio-visual 
memiliki dampak positif dalam 
meningkatkan kemampuan reading 
siswa kelas X SMAN 10 Kota 
Bengkulu yang ditunjukkan dengan 
meningkatnya hasil nilai tes 
kemampuan reading dari tiap-tiap 
siswa pada tiap tahapan siklus. Pada 
tahap siklus pertama masih banyak 
siswa yang mengalami kesulitan 
dalam memperoleh informasi dan 
tujuan dari sebuah bacaan yang 
diberikan oleh guru. Masih banyak 
siswa yang belum mencapai nilai 
KKM , sehingga pada siklus 
selanjutnya yaitu pada siklus ketiga 
sebagian besar siswa sudah mampu 
memperoleh informasi , makna dan 
juga maksud tujuan dari sebuah 
bacaan yang diberikan 
2. Penerapan pembelajaran Kooperatif 
dengan model Think-Pair-Share 
(TPS) berbantuan media audio-visual 
memiliki dampak positif dalam 
meningkatkan kemampuan writing 
siswa kelas X SMAN 10 Kota 
Bengkulu yang ditunjukkan dengan 
meningkatnya hasil nilai tes 
kemampuan writing dari tiap-tiap 
siswa pada tiap tahapan siklus. siswa 
mampu berfikir berpasangan dan 
berbagi, aktif mengikuti materi 
pelajaran dan mampu 
menyelesaikan tugas belajarnya, 
dapatmengeluarkan pendapatnya 
yang kemudian disampaikan pada 
kelompok yang lain. 
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3. Peningkatan kemampuan reading dan 
writing siswa melalui penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe 
Think-Pair-Share (TPS) berbantuan 
media audiovisual sudah sangat 
efektif, walaupun masih belum 
maksimal hal ini disebabkan adanya 
faktorfaktor yang mempengaruhi 
dalam sebuah pembelajaran, baik 
faktor internal maupun faktor 
external diantaranya adalah tingkat 
intelegensi siswa, perhatian siswa, 
minat siswa dalam belajar, kesiapan 
siswa dalam belajar, serta bakat yang 
dimiliki oleh siswa serta kemampuan 
bersosialisasi siswa terhadap teman 
sekelas mereka. dengan penggunaan 
media powerpoint dan video yang 
digunakan dalam proses belajar 
mengajar dapat membuat siswa 
mudah untuk berinteraksi secara 
aktif, metode yang digunakan guru 
dalam proses pembelajaran berupa 
pemberian kesempatan berfikir yang 
kemudian mereka sampaikan pada 
pasangan mereka lalu disampaikan 
dengan kelompok lain yang 
memungkinkan mereka untuk 
mendapatkan variasi jawaban yang 
lebih banyak melalui metode sharing 
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PENINGKATAN KECERDASAN LOGIKA MATEMATIKA DAN BAHASA 
ANAK USIA DINI MELALUI BERMAIN KONSTRUKTIF 
Deti Nathiqah 
(PAUD Cendrawasih Kabupaten 
Kepahiang) detinatqiah@ymail.com 
081368699974 
Abstract: The purpose of this research is to improve the intelligence of mathematical 
logic and language of early childhood through constructive play. This study uses 
action research (PTK) and pretest and posttest using the model with pemanding group. 
Subjects were children B1 group numbering 18 children consisting of 11 girls and 7 
boys. Data collection techniques used were observation and interviews. Analysis of the 
data using a pretest and a t-test. The results of this research that there is an increase in 
logical-mathematical intelligence and language through constructive play is evident 
from the first cycle of 5.56% and in the second cycle increased to 33.33%. 
Keywords: Playing a constructive, logical-mathematical intelligence, wit Languages 
Pendahuluan 
Kecerdasan merupakan 
kemampuan tertinggi yang dimiliki oleh 
manusia. Kecerdasan sudah dimiliki 
sejak manusia lahir dan terus menerus 
dapat dikembangkan hingga dewasa. 
Pengembangan kecerdasan akan lebih 
baik jika dilakukan sedini mungkin sejak 
anak dilahirkan melalui pemberian 
stimulasi pada kelima panca indranya. 
Usia dini merupakan masa yang sering 
disebut dengan Golden Age, masa setiap 
aspek pengembangan seperti sosial 
emosional, kognitif, bahasa, motorik 
halus, motorik kasar, dan kreativitas 
yang ada dalam diri anak dapat 
berkembang dengan pesat. 
Anak usia 5-6 tahun,
 berada pada tahap perkembangan 
awal masa kanak-kanak, yang
 memiliki karakteristik berpikir 
konkrit, realisme, sederhana, animisme,
 sentrasi, dan memiliki daya
 imajinasi yang kaya. 
Oleh karena itu, skarakteristik anak usia 
dini tersebut perlu diketahui bahwa 
anak juga cenderung menunjukkan 
kreativitas yang menunjang 
kecerdasannya lewat bermain kreatif. 
Harlock edisi kelima (1980:109) 
mengatakan bahwa usia 5-6 tahun ini 
sering juga disebut dengan usia kreatif. 
Dari bermain kreatif ini anak usia 5-6 
tahun akan terlihat kekreatifannya yaitu 
lewat senang bertanya, eksploratif, 
mempunyai rasa ingin tahu yang besar, 
imajinatif, percaya pada diri sendiri, 
terbuka, mencoba sesuatu yang baru, 
suka bereksperimen, senang bermain 
sendiri. 
Pada prinsipnya bermain tidak 
dapat dilepas begitu saja dari kehidupan 
anak-anak karena bermain merupakan 
proses yang sangat mendasar dalam 
pertumbuhan fisik, perkembangan 
mental, perkembangan kreativitas serta 
perkembangan sosial seorang anak. 
Banyak jenis permainan yang dapat 
meningkatkan pertumbuhan dan 
perkembangan kreativitas anak salah 
satunya bermain konstruktif. Seperti 
yang dinyatakan oleh Santrock 
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(2002:275) bahwa bermain konstruktif 
yaitu permainan yang 
mengkombinasikan kegiatan 
sensorimotor/ praktis yang berulang 
dengan representasi gagasan-gagasan 
simbolis. 
Bermain konstruktif terjadi 
ketika anak-anak melibatkan diri dalam 
suatu kreasi atau konstruksi suatu produk 
atau suatu pemecahan masalah ciptaan 
sendiri. Permainan konstruktif dapat juga 
digunakan untuk meningkatkan 
pembelajaran keterampilan akademik, 
keterampilan berpikir, dan pemecahan 
masalah. Bahkan menurut Bergin dalam 
Santrock (2002:275) bahwa banyak 
pakar pendidikan merencanakan 
kegiatankegiatan kelas yang mencakup 
humor, mendorong permainan dengan 
gagasan, dan meningkatkan kreativitas. 
Dilihat dari pernyataan Bergin tersebut 
bahwa permainan konstruktif merupakan 
salah satu permainan yang umum untuk 
digunakan dalam kegiatan bermain anak 
prasekolah. Yang memiliki banyak 
manfaat bagi anak misalnya dapat 
mengembangkan kemampuan untuk 
berdaya cipta (kreativitas), melatih 
keterampilan motorik halus, melatih 
konsentrasi, ketekunan, dan daya tahan. 
Dengan bermain konstruktif anak tidak 
akan bosan bosannya menggabungkan 
dan menyusun bentuk-bentuk kombinasi 
yang baru dengan alat permainannya. 
Permainan konstruktif
 tidak akan membuat
 anak merasa bosan karena
 dalam permainan ini
 yang dipentingkan adalah
 hasilnya dan kesenangan.
 Anak-anak akan sangat 
sibuk dengan membuat hal yang baru 
seperti dengan menggunakan balokbalok 
/ lego dan lain-lain. Permainan ini juga 
tidak akan membuat anak menjadi 
malas, karena dalam permainan ini anak 
terus menggunakan daya imajinasinya 
untuk menghidupkan permainan ini 
dengan membuat hal-hal yang baru dan 
unik. Anak yang kreatif menghabiskan 
sebagian besar waktu bermain untuk 
menciptakan sesuatu yang orisinil dari 
mainan-mainan dan alat-alat bermain, 
sedangkan anak tidak kreatif akan 
mengikuti pola yang sudah dibuat oleh 
orang lain (Hurlock, 1996). 
Pemberian permainan 
konstruktif pada anak diharapkan dapat 
mengasah kemampuan berfikir kreatif 
mereka, yang meliputi kelancaran 
dalam berfikir, keluwesan, keaslian dan 
penguraian. permainan konstruktif juga 
bermanfaat untuk mengembangkan 
imajinasi dan rasa keingintahukan 
mereka. Akan tetapi pelaksanaan dalam 
proses pembelajaran tidak berjalan 
dengan baik, guru-guru tidak 
memanfaatkan media balok-balok 
berbentuk geometri sebaik mungkin, 
sebenarnya banyak permainan yang 
dapat dilakukan dengan mengunakan 
balok-balok geometri itu sendiri. 
kegiatan bermain masih dianggap 
kurang penting, sehingga belum ada 
program yang terencana dan terstruktur. 
Dengan jalan bermain anak melakukan 
eksperimen- eksperimen tertentu dan 
bereksplorasi, melalui permainan anak 
mendapatkan macammacam 
pengalaman yang menyenangkan. 
Disamping itu kesulitan anak 
dalam mengelompokkan bentuk, warna, 
juga menjadi suatu masalah yang tidak 
kalah pentingnya untuk diperhatikan, 
karena seperti yang kita ketahui 
mengelompokkan bentuk dan warna 
menjadi unsur yang sangat penting 
dalam kehidupan kita sehari-hari, para 
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guru hendaknya membuat permainan 
yang bermakna dan membuat semua 
anak aktif dalam proses pembelajaran. 
Selain itu kesulitan dalam berbahasa 
juga menjadi suatu masalah yang tidak 
kalah pentingnya untuk diperhatikan, 
karena seperti yang kita ketahui bahwa 
bahasa adalah dasar komunikasi utama 
pada manusia. Jika anak mengalami 
kesulitan dalam berbahasa, maka akan 
mengalami kesulitan tentang 
pemahaman suatu konsep atau 
mengungkapkan perasaan atau 
pikirannya. Kemampuan berbahasa 
sebagai salah satu dari kemampuan dasar 
yang harus dimiliki oleh anak, yang 
terdiri dari beberapa tahapan 
perkembangan sesuai dengan usia dan 
karakteristiknya. Anak dapat 
mengkomunikasikan maksud, tujuan, 
dan pemikiran maupun perasaannya 
pada orang lain dengan bahasa. Untuk 
itu peranan guru sangat penting, anak 
sangat memerlukan bimbingan dari guru 
agar dapat belajar dengan baik. 
Pada penelitian awal tahun ajaran 
baru 2013-2014 pada bulan September 
dan Oktober setelah anak sudah 
mengikuti pembelajaran di PAUD 
selama 2 bulan. Penelitian ini dilakukan 
pada kelompok B2 yang berjumlah 18 
orang, ditemukan pada kecerdasan 
logika matematika hanya ada 6 orang 
anak yang mulai berkembang sedangkan 
12 orang lainnya belum berkembang dan 
pada kecerdasan bahasanya ditemukan 
hanya 3 orang yang mulai berkembang, 
sedangkan 15 orang belum berkembang 
sesuai harapan. Dari pengamatan awal 
pada anak didik di PAUD Cendrawasih 
Kabupaten Kepahiang, tahun pelajaran 
2013/2014 dapat dilihat daya kreativitas 
anak masih rendah, hal ini dapat terlihat 
ketika mengerjakan tugas ketrampilan 
apapun masih banyak terlihat anak yang 
hanya mencontoh dan tidak berani/tidak 
mau mencoba menambah bentuk lain 
dari contoh yang sudah ada. Selain itu 
anak didik banyak yang terlihat bosan, 
ngantuk, kurang tertarik, dan bahkan ada 
yang main sendiri saat mengerjakan 
tugas. Jadi anak kurang menggunakan 
kecerdasan logika matematika dan 
bahasa, karena anak kurang berfikir 
untuk mengembangkan tugas yang 
diberikan dan hanya terbiasa 
mendengarkan penjelasan dari guru. 
Berdasarkan masalah yang 
didapat pada awal pembelajaran dapat 
disimpulkan beberapa masalah yang 
ingin dipecahkan untuk peningkatan 
kecerdasan Logika Matematika dan 
Bahasa anak usia dini yaitu dengan 
bermain konstruktif. Media yang dipilih 
adalah bermain balok-balok geometri. 
Dari latar belakang tersebut, penulis 
melakukan penelitian tentang 
“Peningkatan Kecerdasan Logika 
Matematika dan Bahasa Anak Usia 
Dini Melalui Bermain Konsrtuktif” 
Lokasi penelitian ini dilakukan 
di PAUD Cendrawasih Kabupaten 
Kepahiang. Proses penelitian 
dilaksanakan dalam waktu 2 bulan. 
Kegiatan ini dimulai dengan melakukan 
observasi pada pra tindakan sampai 
pada siklus II. Pada siklus II dilakukan 
pretest dan post test pada dua kelas 
yang berbeda yaitu pada kelas kontrol 
dan kelas eksperimen, selanjutnya 
dibandingkan hasil penelitian pada kelas 
kontrol dan kelas eksperimen dengan 
uji-t. Dimana dari data penelitian 
diperoleh hasil rangkuman observasi 
siswa melalui pengamatan guru 
pembibimbing mulai dari teori di kelas 
lalu praktik pengukuran di lapangan, 
kemudian dilanjutkan pengelolaaan dan 
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perhitungan data di kelas kembali untuk 
dibuat kesimpulan dalam bentuk 
laporan kerja. Hal ini dikerjakan setiap 
siswa baik secara kelompok maupun 
individu, untuk mendapatkan skor hasil 
belajar terhadap materi yang diajarkan. 
Subjek penelitian adalah kelompok 
B1 sebanyak 18 orang yang tediri dari 
11 anak perempuan dan 7 orang anak 
laki-laki sebagai kelas yang diberi 
tindakan dan kelas B2 dan B3 sebanyak 
18 orang sebagai kelas yang digunakan 
untuk uji efektifitas. 
Penelitian ini dilaksanakan 
menggunakan penelitian tindakan kelas 
(classroom action research). Penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan bersipat 
reflektif dengan melakukan 
tndakantindakan tertentu agar dapat 
memperbaiki atau meningkatkan kualitas 
proses dan hasil pembelajaran yang 
diselenggarakan secara 
profesional.Model penelitian yang 
dipilih adalah model John Elliot. Model 
ini dipilih atas dasar pertimbangan 
karena lebih detail dan rinci dalam setiap 
siklus yang terdiri dari beberapa 
tindakan, sementara setiap tindakan 
dimungkinkan terdiri dari beberapa 
langkah yang terealisasi dalam bentuk 
kegiatan pembelajaran. 
Tehnik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
yang dikumpulkan bersumber dari kelas, 
anak dan guru yang dilakukan tehnik 
pengumpulan data dengan Observasi 
adalah teknik pengumpulan data yang 
dilakukan melalui suatu pengamatan, 
dengan disertai pencatatan-pencatan 
terhadap keadaan atau perilaku objek 
sasaran (Fathoni, 2006: 104). Subagio 
(2004:63) mengemukakan bahwa 
observasi adalah pengamatan yang 
dilakukan secara sengaja, sistematis 
mengenai fenomena sosial dengan 
gejala-gejala psikis kemudian melakukan 
pencatatan. Pengamatan atau observasi 
digunakan dalam rangka mengumpulkan 
data suatu penelitian atau suatu studi 
yang disengaja dan sistematis tentang 
fenomena/gejala sosial melalui 
pengamatan dengan disertai pencatatan. 
Observasi dalam penelitian ini di 
gunakan untuk mengamati kegiatan 
melalui permainan konstruktif dengan 
bermain balok dan plastisin dalam 
peningkatan logika matematika dan 
bahasa anak. 
Menurut Danim (2002:130) 
“Wawancara merupakan sebuah 
percakapan antara dua orang atau lebih, 
yang pertanyaannya diajukan oleh 
peneliti kepada subjek atau sekelompok 
subjek penelitian untuk dijawab”. 
Fathoni (2006:10) menyatakan 
wawancara adalah teknik pengumpulan 
data melalui proses tanya jawab lisan 
yang berlangsung satu arah, artinya 
pertanyaan datang dari p ihak yang 
mewawancarai dan jawaban diberikan 
oleh yang diwawancara. Wawancara 
adalah suatu proses kegiatan yang 
dilakukan untuk mendapatkan informasi 
secara langsung dengan 
mengungkapkan pertanyaan-pertanyaan 
kepada responden yang dilakukan 
secara lisan (Subagio, 2004:39). 
Berdasarkan pendapat diatas dapat 
disimpulkan wawancara adalah teknik 
pengumpulan data melalui proses tanya 
jawab yang dilakukan untuk 
mendapatkan informasi secara langsung 
dari subjek penelitian. Dalam penelitian 
ini wawancara digunakan untuk 
menanyakan respon yang ada pada anak 
saat permainan konstruktif melalui 
bermain balok. 
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Menurut Moleong (2001:161) 
dalam (Ermalinda, Paizalludin, 2013 
:135) “Dokumen sudah lama digunakan 
dalam penelitian sebagai sumber data 
yang dimanfaatkan untuk menguji, 
menafsirkan, bahkan untuk 
meramalkan”. Data yang di peroleh dari 
dokumen ini bisa digunakan untuk 
melengkapi bahkan memperkuat data 
dari hasil wawancara dan observasi, 
damn kemudian dianalisa dan 
ditafsirkan. 
Pada penelitian ini dokumentasi 
digunakan untuk mengumpulkan data 
dari hasil anak bermain balok tentang 
berapa besarnya kemampuan anak 
dalam menyelesaikan permainan dan 
berapa tingginya kemampuan anak 
memecahkan masalah pada permainan 
konstruktif tersebut. 
Semua data yang dikumpulkan 
dalam penelitian tindakan kelas (PTK) 
baik lisan, tulisan akan dituangkan 
kedalam data berupa angka yang 
menggunakan tehnik analisis secara 
kualitatif yang kemudian 
dikuantifikasikan dengan lambang 
angka dan akan diolah dengan 
persentase yang dirumuskan sebagai 
berikut : 
 
Penentuan skala penilaian untuk tiap 
kriteria penilaian pada anak dan pad 
guru, pengamatan menggunakan 
persamaan berikut 
 
Hasil kisaran nilai untuk tiap kategori 
pengamatan dilihat pada tabel dibawah 
ini: 
 
Sedangkan untuk melihat 
peningkatan setiap siklusnya digunakan 
perhitungan SPPS 16,
 menggunakan Analisis 
perbandingan rata-rata yaitu perhitungan 
T Test, dengan langkahlangkah sebagai 
berikut: 1. Buka file data yang akan 
dianalaisis 
2. Klik Analyze Compare Means 
Paired-SamplesT Test. Pada 
menu sehingga kotak dialog Paired-
Simples T test Muncul. 
3. Masukan Variabel kecerdasan logika 
matematika pada kotak Test Variabel 
(s) dan masukkan Variabel Siklus 1 
pada kotak Grouping Variabel, 
begitu juga pada siklus 2. 
4. Klik Define Groups, masukkan nilai 
variabel siklus 1, siklus 2 pada kotak 
groups 1 dan 2. Klik Continue 
sehingga kembali ke kotak dialog 
Paired-SamplesT Test. 
Hasil Penelitian Deskripsi Siklus I 
Perencanaan Tindakan 
Perencanaan tindakan siklus 1 
dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu 
pertemuan pertama pada hari senin, 06 
Januari 2014 dengan tema rekreasi sub 
tema kendaraan dan pertemuan kedua 
pada senin, 13 Januari 2014 dengan tema 
rekreasi sub tema macam-macam 
kendaraan pada sentra persiapan pada 
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kelompok B2 dari jam 08.00 sampai 




 menggunakan balok-balok 
geometri untuk mengenal
 bilangan, mengklasifikasikan 
benda serta menulis dan berbicara. 
Kegiatan pembelajaran 
menggunakan sentra yang di mulai 
dengan kegiatan pagi, pijakan sebelum 
bermain selama ±30 menit, transisi main, 
pijakan saat main atau kegiatan inti 
selama ±60 menit, istirahat makan 
bersama selama ±30 menit kemudian 
pijakan setelah bermain atau penutup 
selama ±30 menit. 
Pelaksanaan Tindakan Pertemuan 
Pertama 
Pada kegiatan awal anak-anak 
berbaris didepan kelas dan melakukan 
kegiatan fisik motorik bersama-sama. 
Setelah itu melakukan pijakan sebelum 
bermain/pembukaan dengan mengajak 
anak membuat lingkaran kecil sambil 
menyapa anak, memberi salam dan 
menyanyikan lagu pembukaan (kegiatan 
rutin), setelah itu berdoa sebelum 
belajar, menjelaskan dan 
memperkenalkan kegiatan yang 
dilakukan hari ini yaitu bermain 
balokbalok giometri, yaitu mengenal 
bilangan 1-20. Sedangkan untuk 
kegiatan kecerdasan bahasa 
menyebutkan bentukbentuk giometri dan 
bercerita. 
Pada kegiatan inti setelah diberi 
penjelasan dan penguatan disiplin maka 
selanjutnya membagi kegiatan anakanak 
pada kegiatan (densitas) yang telah 
disiapkan untuk dituntaskan yaitu 
bermain balok, mengelompokkan 
berdasarkan bentuk, ukuran dan warna. 
Membuat angka dengan tehnik 3M 1-10 
serta mewarnai gambar balok, secara 
bergiliran. 
Setelah selesai  kegiatan inti 
anak-anak beristirahat dengan bermain 
diluar, lalu kegiatan makan 
bersama dengan tidak lupa
 mencuci tangan sebelum 
dan sesudah makan. 
Pada pijakan setelah 
bermain/kegiatan penutup guru 
mengajak anak kembali duduk melingkar 
untuk mengadakan evaluasi tentang 
kegiatan yang sudah dilaksanakan dan 
memberi informasi untuk kegiatan esok 
hari, kemudian bersama-sama bernyanyi, 
doa, salam dan pulang. 
Pertemuan Kedua 
Berdasarkan hasil refleksi pada 
pertemuan pertama, maka terdapat 
beberapa perbaikan pasa pertemuan 
kedua. Pada kegiatan awal anak-anak 
berbaris untuk melakukan pembukaan 
anak diajak untuk memindahkan bola 
berdasarkan warna. 
Setelah itu melakukan pijakan 
sebelum bermain/pembukaan dengan 
mengajak anak duduk dengan membuat 
lingkaran kecil sambil menyapa anak, 
memberi salam dan menyanyikan lagu 
pembukaan (kegiatan rutin), setelah itu 
berdoa sebelum belajar kemudian 
bercakap-cakap tentang macam-macam 
kendaraan dan memperkenalkan 
kegiatan yang akan dilakukan hari ini 
yaitu bermain balok dan mewarnai 
gambar balok. 
Pada kegiatan inti setelah diberi 
penjelasan dan penguatan disiplin maka 
selanjutnya membagi anak-anak pada 
kegiatan (densitas) yang telah disiapkan 
untuk dituntaskan yaitu bermain balok, 
mewarnai gambar mobil secara 
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bergiliran. Pada pertemuan kedua anak-
anak tetap mendapat latihan yang sama 
dengan pertemuan pertama yaitu 
bermain balok berdasarkan bentuk, 
warna, dan ukuran. 
Setelah selesai  kegiatan inti 
anak-anak beristirahat dengan bermain 
diluar, lalu kegiatan makan 
bersama dengan tidak lupa
 mencuci tangan sebelum 
dan sesudah makan. 
Pada pijakan detelah 
bermain/kegiatan penutup guru 
mengajak anak kembali duduk melingkar 
untuk mengadakan evaluasi tentang 
kegiatan yang telah dilaksanakan dan 
memberi informasi kegiatan esok hari, 
kemudian bersamasama bernyanyi, doa, 
salam dan pulang. 
Hasil Observasi 
Dari semua yang dilakukan pada 
siklus pertama pertemuan pertama dan 
kedua terutama kegiatan inti bermain 
balok-balok geometri pada instrumen 
penilaian yang telah disediakan. 
Berdasarkan hasil
 pengamatan kecerdasan
 logika matematika pada aspek
 1 kemampuan anak
 dalam mengenal bilangan
 yaitu pada pertemuan 1
 anak yang termasuk 
dalam kategori sangat baik 
berjumlah 
1 orang anak (5.55%) dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat menjadi 3 
orang anak (16,66%). Selanjutnya yang 
termasuk dalam kategori baik berjumlah 
5 orang anak (27,78%) pada pertemuan 
1 dan pada pertemuan ke 2 sama yaitu 5 
orang anak (27,78%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 8 orang anak 
(44,44%) dan menurun pada pertemuan 
ke 2 menjadi 7 orang anak (38,89%). 
Pada aspek 2 kemampuan anak 
dalam mengklasifikasikan benda yaitu 
pada pertemuan 1 anak yang termasuk 
dalam kategori sangat baik berjumlah 5 
orang anak (27,77%) dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat 
menjadi 6 
orang (33.33). Selanjutnya yang 
termasuk dalam kategori baik berjumlah 
6 orang (33,33) pada pertemuan 1 dan 
pada pertemuan ke 2 meningkat menjadi 
9 orang anak (50%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 7 orang anak 
(38,89%) dan menurun pada pertemuan 
ke 2 menjadi 3 orang anak (16,66%). 
Selanjutnya pertemuan 1 pada kategori 
kurang berjumlah 4 orang anak (22.22%) 
dan pada pertemuan 2 menjadi 3 orang 
anak (16,66%). 
Hasil pengamatan kecerdasan 
bahasa pada aspek menulis yaitu pada 
pertemuan 1 anak yang termasuk dalam 
kategori sangat baik berjumlah 1 orang 
anak (5,55%) dan pada pertemuan ke 2 
juga masih 1 orang anak (5,55%). 
Selanjutnya yang termasuk dalam 
kategori baik berjumlah 7 orang anak 
(38,89%) pada pertemuan 1 dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat menjadi 10 
orang anak (55,56%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 10 orang anak 
(55,56%) dan pada pertemuan ke 2 sama 
masih berjumlah 10 orang anak 
(55,55%). 
Implementasi Siklus kedua 
Perencanaan Tindakan 
Perencanaan tindakan siklus 2 
dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu 
pertemuan kedua pada hari senin, 20 
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Januari 2014 dengan tema rekreasi sub 
tema kendaraan dan pertemuan kedua 
pada senin, 27 Januari 2014 dengan tema 
rekreasi sub tema macam-macam 
kendaraan pada sentra persiapan pada 
kelompok B2 dari jam 08.00 sampai 




 menggunakan balok-balok 
geometri untuk mengelompokkan 
bentuk, ukuran dan warna
 serta menyebutkan bentuk-
bentuk geometri dan bercerita. 
Kegiatan pembelajaran 
menggunakan sentra yang di mulai 
dengan kegiatan pagi, pijakan sebelum 
bermain selama ± 30 menit, transisi 
main, pijakan saat main atau kegiatan 
inti selama ± 60 menit, istirahat makan 
bersama selama ± 30 menit kemudian 
pijakan setelah bermain atau penutup 
selama ± 30 menit. 
Pelaksanaan Tindakan Pertemuan 
kedua 
Pada kegiatan awal anak-anak 
berbaris didepan kelas dan melakukan 
kegiatan fisik motorik bersama-sama. 
Setelah itu melakukan pijakan sebelum 
bermain/pembukaan dengan mengajak 
anak membuat lingkaran kecil sambil 
menyapa anak, memberi salam dan 
menyanyikan lagu pembukaan (kegiatan 
rutin), setelah itu berdoa sebelum 
belajar, menjelaskan dan 
memperkenalkan kegiatan yang 
dilakukan hari ini yaitu bermain 
plastisin, yaitu membuat berbagai 
macam bentuk. Sedangkan untuk 
kegiatan kecerdasan bahasanya yaitu 
bercerita tentang bentuk yg di buat dan 
menyebutkan warna-warna plastisin 
tersebut. 
Pada kegiatan inti setelah diberi 
penjelasan dan penguatan disiplin maka 
selanjutnya membagi kegiatan anakanak 
pada kegiatan (densitas) yang telah 
disiapkan untuk dituntaskan yaitu 
bermain plastisin dengan membuat 
bentuk-bentuk dan menyebutkan 
warnawarna serta bercerita tentang apa 
yang telah di buat. Membuat angka 
dengan tehnik 3M 1-10 serta mewarnai 
gambar balok, secara bergiliran. 
Setelah selesai  kegiatan inti 
anak-anak beristirahat dengan bermain 
diluar, lalu kegiatan makan bersama 
dengan tidak lupa mencuci
 tangan sebelum dan sesudah 
makan. 
Pada pijakan setelah 
bermain/kegiatan penutup guru 
mengajak anak kembali duduk 
melingkar untuk mengadakan evaluasi 
tentang kegiatan yang sudah 
dilaksanakan dan memberi informasi 
untuk kegiatan esok hari, kemudian 
bersama-sama bernyanyi, doa, salam 
dan pulang. 
Pertemuan Kedua 
Berdasarkan hasil refleksi pada 
pertemuan pertama, maka
 terdapat beberapa perbaikan
 pasa pertemuan kedua. Pada 
kegiatan awal anak-anak berbaris
 untuk melakukan pembukaan 




 bermain/pembukaan dengan 
mengajak anak duduk dengan membuat 
lingkaran kecil sambil menyapa anak, 
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memberi salam dan menyanyikan lagu 
pembukaan (kegiatan rutin), setelah itu 
berdoa sebelum belajar kemudian 
bercakap-cakap tentang kehidupan di 
pesisir dan memperkenalkan kegiatan 
yang akan dilakukan hari ini yaitu 
bermain plastisin. 
Pada kegiatan inti setelah diberi 
penjelasan dan penguatan disiplin maka 
selanjutnya membagi anak-anak pada 
kegiatan (densitas) yang telah disiapkan 
untuk dituntaskan yaitu bermain balok, 
mewarnai gambar mobil secara 
bergiliran. Pada pertemuan kedua 
anakanak tetap mendapat latihan yang 
sama dengan pertemuan pertama yaitu 
bermain balok berdasarkan bentuk, 
warna, dan ukuran. 
Setelah selesai kegiatan inti 
anakanak beristirahat dengan bermain 
diluar, lalu kegiatan makan bersama 
dengan tidak lupa mencuci tangan 
sebelum dan sesudah makan. 
Pada pijakan detelah 
bermain/kegiatan penutup guru 
mengajak anak kembali duduk melingkar 
untuk mengadakan evaluasi tentang 
kegiatan yang telah dilaksanakan dan 
memberi informasi kegiatan esok hari, 
kemudian bersama-sama bernyanyi, doa, 




 logika matematika pada aspek
 1 kemampuan anak
 dalam mengenal bilangan
 yaitu pada pertemuan 1
 anak yang termasuk dalam 
kategori sangat baik berjumlah 
1 orang anak (5.55%) dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat menjadi 3 
orang anak (16,66%). Selanjutnya yang 
termasuk dalam kategori baik berjumlah 
5 orang anak (27,78%) pada pertemuan 
1 dan pada pertemuan ke 2 sama yaitu 5 
orang anak (27,78%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 8 orang anak 
(44,44%) dan menurun pada pertemuan 
ke 2 menjadi 7 orang anak (38,89%). 
Pada aspek 2 kemampuan anak 
dalam mengklasifikasikan benda yaitu 
pada pertemuan 1 anak yang termasuk 
dalam kategori sangat baik berjumlah 5 
orang anak (27,77%) dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat 
menjadi 6 
orang (33.33). Selanjutnya yang 
termasuk dalam kategori baik berjumlah 
6 orang (33,33) pada pertemuan 1 dan 
pada pertemuan ke 2 meningkat menjadi 
9 orang anak (50%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 7 orang anak 
(38,89%) dan menurun pada pertemuan 
ke 2 menjadi 3 orang anak (16,66%). 
Selanjutnya pertemuan 1 pada kategori 
kurang berjumlah 4 orang anak (22.22%) 
dan pada pertemuan 2 menjadi 3 orang 
anak (16,66%). 
Hasil pengamatan kecerdasan 
bahasa pada aspek menulis yaitu pada 
pertemuan 1 anak yang termasuk dalam 
kategori sangat baik berjumlah 1 orang 
anak (5,55%) dan pada pertemuan ke 2 
juga masih 1 orang anak (5,55%). 
Selanjutnya yang termasuk dalam 
kategori baik berjumlah 7 orang anak 
(38,89%) pada pertemuan 1 dan pada 
pertemuan ke 2 meningkat menjadi 10 
orang anak (55,56%). Sedangkan yang 
termasuk dalam kategori cukup pada 
pertemuan 1 berjumlah 10 orang anak 
(55,56%) dan pada pertemuan ke 2 sama 
masih berjumlah 10 orang anak 
(55,55%). 
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Pembahasan 
Dalam kondisi awal peneliti 
melakukan observasi diperoleh
 data bahwa guru sebagai kunci 
keberhasilan dalam suatu proses 
pembelajaran harus dapat menggunakan 
media pembelajaran yang tepat. Pada 
penelitian awal tahun ajaran baru 2013-
2014 pada bulan September dan Oktober 
setelah anak sudah mengikuti 
pembelajaran di PAUD selama 2 bulan. 
Penelitian ini dilakukan pada kelompok 
B2 yang berjumlah 18 orang, ditemukan 
pada kecerdasan logika matematika 
hanya ada 6 orang anak yang mulai 
berkembang sedangkan 12 orang lainnya 
belum berkembang dan pada kecerdasan 
bahasanya ditemukan hanya 3 orang 
yang mulai berkembang, sedangkan 15 
orang belum berkembang sesuai 
harapan. Dari pengamatan awal pada 
anak didik di PAUD Cendrawasih 
Kabupaten Kepahiang, tahun pelajaran 
2013/2014 dapat dilihat daya kreativitas 
anak masih rendah, hal ini dapat terlihat 
ketika mengerjakan tugas ketrampilan 
apapun masih banyak terlihat anak yang 
hanya mencontoh dan tidak berani/tidak 
mau mencoba menambah bentuk lain 
dari contoh yang sudah ada. Selain itu 
anak didik banyak yang terlihat bosan, 
ngantuk, kurang tertarik, dan bahkan 
ada yang main sendiri saat mengerjakan 
tugas. Jadi anak kurang menggunakan 
kecerdasan logika matematika dan 
bahasa, karena anak kurang berfikir 
untuk mengembangkan tugas yang 
diberikan dan hanya terbiasa 
mendengarkan penjelasan dari guru. 
Oleh karena itu diperlukan media 
pembelajaran yang tepat untuk 
meningkatkan kecerdasan logika 
matematika dan bahasa anak. 
Permainan konstruktif adalah 
salah satu dari sedikit kegiatan yang 
mirip permainan yang diizinkan di 
dalam kelas dan berpusat pada 
pekerjaan. Permainan kostruktif dapat 
digunakan pada tahun-tahun sekolah 
dasar untuk meningkatkan pembelajaran 
keterampilan akademik, keterampilan 
berfikir, dan pemecahan masalah. 
Banyak pakar pendidikan 
merencanakan kegiatan-kegiatan kelas 
yang mencakup humor, dan 
meningkatkan kreativitas (Santrock, 
1995:275). Sedangkan menurut Jean 
Paiget (dalam Chofifah, 2008) 
menyatakan Main pembangunan 
(konstruktif) bertujuan merangsang 
kemampuan anak dalam mewujudkan 
ide, pikiran, gagasannya menjadi karya 
yang nyata. Saat anak menghadirkan 
dunia mereka melalui main 
pembangunan, mereka berada di posisi 
tengah antara main dan kecerdasan 
menampilkan kembali ketika anak 
bermain pembangunan, anak terbantu 
mengembangkan keterampilan 
koordinasi motorik halus. Juga 
berkembangnya kognisi ke pikiran 
operasional dan membangun 
keberhasilan sekolah di kemudian hari. 
Berdasarkan Depdiknas (2005: 
22-23) indicator kemampuan yang 
diharapkan dapat dicapai oleh anak 
melalui permainan Geometri Box adalah: 
(1) mengelommpokkan benda dengan 
berbagai cara menurut ciri tertentu; (2) 
Menyusun benda dari besarkecil atau 
sebaliknya; (3) 
Membilang/menyebut angka 1-10; (4) 
Membilang (mengenal konsep bilangan 
dengan benda- benda; (5) 
Mengelompokkan benda tiga dimensi 
(benda sebenarnya) yang berbentuk 
Geometri (lingkaran, segi tiga, segi 
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empat); (6) menyusun kepingan puzzle 
menjadi bentuk utuh. Dari teori tersebut 
dapat disimpulkan media pembelajaran 
berupa permainan konstruktif dapat 
merangsang kreativitas dan kecerdasan 
anak, terutama kecerdasan logika 
matematika dan bahasa pada anak usia 
dini. Karena permainan kostruktif adalah 
media pembelajaran yang 
menggabungkan antara bermain dan 
melatih kecerdasan anak. 
Berdasarkan hasil penelitian 
yang telah dilakukan pada siklus I, hasil 
yang diperoleh proses
 pembelajaran dengan
 menggunakan media balokbalok 
geometri dapat meningkatkan 
kemampuan logika matematika dan 
bahasa. Berdasarkan Tabel 4.2 dapat 
dijelaskan bahwa proses pembelajaran 
dengan menggunakan media balokbalok 
geometri dapat meningkatkan 
kecerdasan logika matematika dan 
bahasa. Hal tersebut dapat dilihat dari 
pada aspek kemampuan anak dalam 
mengenal bilangan yaitu pada pertemuan 
1 anak yang termasuk dalam kategori 
baik berjumlah 1 orang anak (5.55%) 
dan pada pertemuan ke 2 meningkat 
menjadi 4 orang anak (22.22%). Pada 
aspek kemampuan anak dalam 
mengklasifikasikan benda yaitu pada 
pertemuan 1 anak yang termasuk dalam 
kategori baik berjumlah 7 orang anak 
(38.89%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 12 orang anak 
(66.67%). Pada aspek kemampuan anak 
dalam menulis yaitu pada pertemuan 1 
anak yang termasuk dalam kategori baik 
berjumlah 7 orang anak (38.89%) dan 
pada pertemuan ke 2 meningkat menjadi 
9 orang anak (50%). Pada aspek 
kemampuan anak dalam bercerita yaitu 
pada pertemuan 1 anak yang termasuk 
dalam kategori baik berjumlah 6 orang 
anak (33.33%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 7 orang anak 
(38.89%). Namun ada beberapa aspek 
yang perlu mendapatkan perhatian dalam 
penerapan pembelajaran selanjutnya 
karena belum mendapatkan hasil yang 
maksimal. Dengan demikian untuk 
peningkatan kecerdasan logika 
matematika dan bahasa dengan 
menggunakan media balok- balok 
geometri secara keseluruhan sudah 
mengalami peningkatan, yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran yang 
diberikan. 
Pada siklus II setelah penulis 
mengevaluasi lagi kelemahan pada siklus 
I, maka didapat hasil penelitian yang 
lebih meningkat dibandingkan siklus I. 
Berdasarkan hasil pengamatan bahwa 
proses pembelajaran dengan 
menggunakan media plastisin terjadi 
peningkatan kecerdasan logika 
matematika dan bahasa. Pada aspek 
kemampuan anak dalam mengenal 
bilangan yaitu pertemuan 1 anak yang 
kategori sangat baik berjumlah 1 orang 
anak (5.55%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 6 orang anak 
(16.67%). Pada aspek kemampuan anak 
dalam mengklasifikasikan benda yaitu 
pertemuan 1 anak yang kategori sangat 
baik berjumlah 5 orang anak (27.77%) 
dan pada pertemuan ke 2 meningkat 
menjadi 6 orang anak (33.33%). Pada 
aspek kemampuan anak dalam menulis 
yaitu anak yang kategori sangat baik 
pada pertemuan 1 dan pertemuan 2 
berjumlah 1 orang anak (5.55%). Pada 
aspek kemampuan anak dalam bercerita 
yaitu pertemuan 1 anak yang kategori 
sangat baik berjumlah 1 orang anak 
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(5.55%) dan pada pertemuan ke 2 
meningkat menjadi 4 orang anak 
(22.22%). 
Dari penjabaran di atas tampak 
aspek-aspek yang diamati pada kegiatan 
siklus I dan siklus II yang dilaksanakan 
mendapatkan penilaian cukup baik dari 
pengamat, dimana seluruh aspek 
pengamatan proses pembelajaran anak 
terdapat peningkatan persentase. 
Sehingga demikian penilaian tersebut 
sudah merupakan hasil yang optimal. 
Aspek-aspek yang mengalami 
peningkatan ini menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran melalui bermain 
konstruktif dengan menggunakan media 
balok-balok geometri dan plastisin sudah 
semakin dimengerti dan dipahami oleh 
anak. Dengan demikian kecerdasan 
logika matematika dan bahasa pada 
siklus kedua secara keseluruhan 
mengalami peningkatan, yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran yang 
diberikan. Adapun masih ditemukannya 
satu atau dua anak yang kurang 
memperhatikan peneliti tidak menjadi 
masalah dalam proses pembelajaran, 
karena setiap anak memiliki 
kerakteristik, kemampuan dan daya 
tangkap yang berbeda-beda. 
Begitu juga dapat dilihat dari 
hasil perhitungan uji T-test diketahui 
bahwa nilai sig (2_tailed) untuk 
kecerdasan bahasa dan logika 
matematika masing-masing adalah 
0.003 dan 0.001, sehinggga 
sig(2_tailed)<0.05 maka Ho ditolak 
bahwa pada adanya perbedaan 
kemampuan antara kelas eksperiment 
dengan kemampuan anak pada kelas 
control. Berdasarkan hasil tersebut 
terbukti bahwa melalui permainan 
konstruktif pada meningkatkan 
kecerdasan logika matematika dan 
bahasa pada anak usia dini. 
Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dari hasil 
penelitian tentang upaya peningkatan 
kecerdasan logika matematika dan 
bahasa pada anak usia dini melalui 
permainan konstruktif, maka dapat 
disimpulkan : 
1 . Implementasi bermain konstruktif 
dapat meningkatkan kecerdasan 
logika matematika anak usia dini. 
Bermain konstruktif merupakan 
permainan yang melibatkan beberapa 
bidang pengembangan untuk 
memberikan pengalaman yang bermakna 
bagi anak. Bidang pengembangan 
tersebut dilaksanakan secara keseluruhan 
yaitu dalam satu kegiatan yang 
dilakukan oleh anak usia dini 
mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan anak yakni : fisik 
motorik, sosial emosional, kognitif, dan 
moral agama. Kelima aspek 
perkembangan diselenggarakan dalam 
satu kegiatan yang diintegrasi melalui 
bermain sebagai upaya mengoptimalkan 
semua potensi anak. Kegiatan bermain 
diselenggarakan melalui pendekatan 
sentra yang ada pembelajarannya 
menggunakan 4 jenis pijakan yang 
disebut scaffolding, yakni : 1). Pijakan 
lingkungan main, 2). Pijakan sebelum 
main, 3). Pijakan saat main, dan 4). 
Pijakan setelah main. 
Pijakan lingkungan main, pada pijakan 
ini guru menyiapkan alat dan bahan yang 
digunakan sesuai dengan setting 
lingkungan main dan menyiapkan 
tempat dan arena bermain. Setelah 
semua siap guru mengajak anak-anak 
untuk kegiatan pembukaan diluar/cross 
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motorik, pada kegiatan ini guru menyapa 
anak, guru mengajak anak membuat 
lingkaran dan mengadakan pemanasan 
fisik motorik rutin. 
Pijakan sebelum main, disini guru 
masuk kekelas dengan keadaan yang 
menggambarkan tema itu, mengambil 
posisi duduk melingkar bersama anak, 
memberi salam, berdo’a sebelum belajar 
serta menanyakan kabar anak satu 
persatu. Dilanjutkan dengan jurnal pagi, 
disini guru menyampaikan tema dan sub 
tema hari ini , menanyakan hari dan 
tanggal, permainan sederhana 
menyebutkan warna yang disukai. 
Kemudian guru mengenalkan alat main 
yang sudah disiapkan dengan cara 
main/aturan bermain yang akan 
dilakukan oleh anak. Guru membuat 
kesepakatan main dengan anak, 
mengenalkan dan memberi contoh 
kegiatan main yang diharapka dilakukan 
oleh anak. Membuat transisi main 
dengan menyebutkan warna yang 
disukai, anak yang sama wrna yang 
disukai di persilahkan memilih 
kelompok dan bermain pada 
kelompoknya. Sebelum bermain 
pendidik menyampaikan bahwa anak 
yang dapat menyelesaikan tugas-tugas 
sederhana yang diberikan hari ini akan di 
berikan reward antara lain anak boleh 
memilih terlebih dahulu permainan yang 
disukai esok hari. 
Pijakan saat main, anak bermain 
dengan kelompoknya. Guru berkeliling 
diantara anak yang bermain sambil 
mengamati dan memberi dukungan yang 
diberikan, memberi motifasi kepada 
anak dan pujian terhadap apapun hasil 
karya anak, kemudian guru memberi 
pijakan kepada setiap anak dengan 
mengemukaan pertanyaan terbuka. 
Disini guru mencatatkegiatan main anak 
dalam lembar pengamatan dengan 
indikator dalam perencanaan kegiatan 
main yang sudah disusun, dalam hal ini 
yang dinilai adalah kecerdasan logika 
matematika dan bahasa anak. Diakhir 
waktu pijakan saat main guru 
memberitahukan kepada anak bahwa 
waktu bermain hampir selesai dan 
bersiap untuk beres-beres. Pijakan 
setelah main, disini guru mengajak anak 
untuk beres-beres dengan cara 
mengkelasifikasikan alat main sesuai 
dengan bentuk, ukuran, warna, jenis dan 
penggunaannya. Guru memberi waktu 
kepada anak untuk menceritakan 
pengalaman mainnya, kemudian 
mengajak bernyanyi, berdoa setelah 
belajar dan memotifasi anak untuk 
masuk kembali esok hari dengan jenis 
permainaan yang lebih menarik lagi. 
Snack time, sebelum snack time anak 
diajak berdoa sebelum dan sesudah 
makan, dan akhirnya waktu anak pulang, 
guru melepaskan anak kemudian 
mengevaluasi kegiatan anak hari ini dan 
mempersiapkan kegiatan esok. Kegiatan 
bermain disentra tersebut bertujuan 
untuk mengembangkan kecerdasan 
logika matematika, meliputi aspek 
mengenal bilangan yang mencakup 
mengenal bilangan 1-20 dan mengenal 
konsep bilangan, aspek 
mengkelasifikasikan benda mencakup 
mengelompokkan benda berdasarkan 
bentuk, warna dan ukuran. 
2. Implementasi bermain konstruktif 
 dapat meningkatkan kecerdasan 
bahasa anak usia dini. 
Bermain konstruktif merupakan 
permainan yang melibatkan beberapa 
bidang pengembangan untuk 
memberikan pengalaman yang bermakna 
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bagi anak. Bidang pengembangan 
tersebut dilaksanakan secara keseluruhan 
yaitu dalam satu kegiatan yang 
dilakukan oleh anak usia dini 
mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan anak yakni : fisik 
motorik, sosial emosional, kognitif, dan 
moral agama. Kelima aspek 
perkembangan diselenggarakan dalam 
satu kegiatan yang diintegrasi melalui 
bermain sebagai upaya mengoptimalkan 
semua potensi anak. Kegiatan bermain 
diselenggarakan melalui pendekatan 
sentra yang ada pembelajarannya 
menggunakan 4 jenis pijakan yang 
disebut scaffolding, yakni : 1). Pijakan 
lingkungan main, 2). Pijakan sebelum 
main, 3). Pijakan saat main, dan 4). 
Pijakan setelah main. Melalui bermain 
kegiatan bermain di sentra yang 
diberikan dalam bentuk tema, hanya saja 
pembedanya adalah pada masuk kelas 
sentra ini dan titik tekan sentra mana 
yang paling menonjol, kegiatan main 
menjadi lebih menyenangkan bagi anak. 
Anak memperoleh pengetahuan melalui 
tahap-tahap pembelajaran yang diberikan 
lewat pijakan/scaffollding yang 
menumbuhkan keterampilan sosial anak 
melalui kerjasama. 
3. Implementasi bermain
 konstruktif yang tepat dapat 
meningkatkan kecerdasan logika 
matematika dan bahasa anak. 
Hal ini dapat dibuktikan dengan 
uji t test dimana taraf signifikannya 0,03 
dan 0.01 sehingga Ho di tolak. 
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PENERAPAN STRATEGI BERMAIN PERAN DALAM MENINGKATAN 
KEMAMPUAN SOSIAL EMOSIONAL DAN MORAL PADA ANAK USIA 
DINI 
Dwi Setyaningsih 
(PAUD Negeri Pembina Giri Mulya, Bengkulu Utara) 
Abstract: The purpose of this study is to describe the application of Playing the role 
(role Play) in improving the emotional and moral social skills of young children. This 
type of research is the use of mixed methods (Mixed Resecarch) that action research 
(PTK). Subjects were children in group B1 with role-playing strategy can improve the 
social skills of emotional anal classical average of 61.25% in the first cycle to 82.08% 
in the second cycle and the ability of the child's moral classical average of 48.89% in 
the first cycle to 80.55%. Analysis of data using mastery learning and t-test. The results 
of t-test calculation is known that emotional social abilities sig (2-tailed) is 0.004, and 
moral capacity sig (2_tailed) is 0.016, while the value of sig t-table (2_tailed) <0.05 
then Ho is rejected, it can be concluded that the difference in meanaverage ability 
between the first cycle and the cycle because it uses II. Therefore the use of effective 
strategies to improve Playing Role emotional and moral social skills of young children. 
Keywords : Strategy role playing, Social Emotional capability, ability Moral 
A. PENDAHULUAN 
Undang-undang (UU) No. 20 
tahun 2003 tentang system Pendidikan 
Nasional bahwa Pendidikan Anak TK 
adalah suatu upaya pembinaan yang 
ditunjukan kepada anak semenjak lahir 
sampai dengan usia 6 tahun yang 
dilakukan melalui pemberian 
rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan 
jasmani dan rohani agar anak memiliki 
kesiapan dalam memasuki pendidikan 
lebih lanjut (pasal 1 butir 14). 
Pada Garis-Garis Besar Progam 
Kegiatan Belajar Taman Kanak-Kanak 
(GBPKB-TK) tercantum seperangkat 
kegiatan belajar yang direncanakan 
untuk dilaksanakan dalam rangka 
menyiapkan dan meletakkan dasar-dasar 
bagi pengembangan diri anak didik lebih 
lanjut, jelaslah bahwa perkembangan 
dan pertumbuhan bagi anak usia dini 
sangat penting manfaatnya bagi anak 
untuk masa yang akan datang.Di usia ini 
anak adalah usia keemasan yang sangat 
baik untuk menggembangkan semua 
aspek yang dimiliki anak terutama 
kemampuan sosial emosional. Pada usia 
dini permulaan anak berkumpul dengan 
teman sebaya, orang dewasa, selain 
lingkungan keluarganya. 
Pada usia inilah di perlukan 
ketrampilan beradaptasi dengan 
lingkungan dengan cara mengolah sosial 
emosional anak agar dapat bergaul 
dengan lingkungan yang baru yaitu 
Pendidikan anak usia dini. 
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Pendidikankan anak usia dini merupakan 
dasar dari pendidikan anak selanjutnya 
yang penuh dengan tantangan dan 
berbagai masalah yang di hadapi 
anak.dengan demikian maka pendidikan 
usia dini adalah jendela pembuka dunia 
(windo of opportunity) bagi anak. 
Perkembangan anak usia dini 
memiliki kepekaan yang tinggi sehingga 
sangat muda untuk mengembankan nilai-
nilai yang baik dengan cara 
pembelajaran yang konkrit dan dekat 
dengan anak. 
Kemampuan sosial emosional anak 
yaitu kemampuan mengenal lingkungan 
sekitar, mengenal alam,mengenal 
lingkungan sosial,peranan, 
masyarakat,dan menghargai 
keberagaman sosial serta budaya yang di 
sekitar anak tersebut dan mampu 
mengembangkan konsep diri, sikap 
positif terhadap belajar, memilih 
Pembelajaran anak usia dini 
mengembangkan kecerdasan 
intrapersonal, intrerpersonal, spiritual, 
natural, tidak bisa di pisahkan dalam 
kehidupan sehari-hari baik di lingkungan 
paud maupun lingkungan rumah 
sebagaimana yang termuat dalam 
kurikulum standar paud permen 58 tahun 
2009 yang memuat tentang 
pengelompokan usia anak, standar 
tingkat pecapaian perkembangan anak. 
Termasuk pengembangan sosial 
emosional anak, pengembangan moral 
dan nilai-nilai agama, kognitif, fisik 
motorik, dan bahasa. 
Berdasarkan pengalaman penulis 
selama dua tahun terakir ditemui 
beberapa indikasi yang menunjukan 
kurangnya kemampuan sosial emosional 
dan moral anak pada paud pembina 
girimulya selama dua tahun 
terakhir,pada hal guru sudah ada upaya 
untuk pengembangan kecerdasan 
intrapersonal, kecerdasan spiritual, 
kecerdasan interpersonal, dan kecerdasan 
naturalis sebagai muatan kurikulum pada 
paud tersebut. Akan tetapi para guru 
merasa belum optimal dalam 
melaksanakannya, seperti dalam 
memilih/menentukan strategi 
pembelajaran, mengembangkan tema 
pembelajaran, memilih alat/media, jenis 
dan bentuk, serta alat evaluasi yang 
digunakan. 
Penulis dan guru-guru merasa perlu 
adanya bantuan/sumbangan pemikiran 
yang inovatif, apapun bentuknya, dalam 
rangka meningkatkan kualitas lulusan di 
lingkungan paud pembina Giri Mulya 
Bengkulu bengkulu utara.lantar belakang 
siswa yang terdiri dari asal kultur,tingkat 
ekonomi,dan perlakuan yang berbeda 
beda sangat mempengaruhi dalam 
pembelajaran di dukung sarana dan 
prasaranan yang tidak memadai sehingga 
kurang evektifnya guru dalam 
menerapkan pembelajaran dan 
bimbingan anak usia dini di Paud negeri 
pembina Giri Mulya. 
Dari kenyataan ini dapat 
diindikasikan hasil perkembangan 
pembiasaan siswa belum optimal, hal ini 
dapat disebabkan karena faktor-faktor 
yang memperngaruhi hasil 
perkembangan pembiasaan siswa 
kususnya sosial emosional dan moral 
anak usia dini. Atas penelitian di atas 
penulis tertarik untuk mengadakan 
penelitian “Penerapan Strategi Bermain 
Peran Dalam Meningkatkan 
Kemampuan sosial Emosional Dan 
Moral Pada Anak Dini”. 
B. Metode Penelitian Tempat dan 
waktu penelitian 
Lokasi penelitian ini dilakukan di 
PAUD Negeri Pembina Kab. Bengkulu 
Dwi Setyaningsih 
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Utara. Proses penelitian dilaksanakan 
dalam waktu 1 bulan. Kegiatan ini 
dimulai dengan melakukan observasi 
pada pra tindakan sampai pada siklus II. 
Subjek Penelitian 
Penelitian ini dilakukan kepada 
anak PAUD Negeri Pembina Kab. 
Bengkulu Utara, pada kelompok B1 
yang berjumlah 15 orang yang terdiri 
dari 8 orang anak perempuan dan 7 
orang anak laki-laki. 
Desain Penelitian 
Desain penelitian yang akan digunakan 
adalah rancangan penelitian tindakan 
model John Elliot. Menurut Jhon Elliot 
penelitian tindakan dapat dipandang 
sebagai suatu siklus spiral dari 
penyusunan perencanaan pelaksanaan 
tindakan, pengamatan (observasi) dan 
refleksi yang selanjutnya mungkin 
diikuti dengan siklus spiral berikutnya. 
Empat tahapan yang lazim dilalui yaitu : 
(1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) 
pengamatan, (4) refleksi. 
Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
yang dikumpulkan bersumber dari kelas, 
anak dan guru yang dilakukan tehnik 
pengumpulan data dengan : 
1. Observasi (pengamatan) 
Observasi dalam penelitian ini di 
gunakan untuk mengamati kegiatan 
melalui strategi bermain peran dalam 
peningkatan kemampuan sosial 
emosional dan moral pada anak usia 
dini. 
2. Wawancara 
Dalam penelitian ini wawancara 
digunakan untuk menanyakan respon 
yang ada pada anak saat strategi bermain 
peran. 
3. Dokumentasi 
Pada penelitian ini dokumentasi 
digunakan untuk mengumpulkan data 
dari hasil anak bermain peran tentang 
berapa besarnya kemampuan anak dalam 
menyelesaikan permainan dan berapa 
tingginya kemampuan anak bekerjasama 
pada bermain peran tersebut. 
Teknik Analisis Data 
Teknis analisis data yang 
digunakan menurut Huberman (iskandar, 
2010 :222) melaluin langkah-langkah 
sebagai berikut : (1) reduksi data ; (2) 
display/penyajian data dan (3) 
mengambil kesimpulan lalu diverikasi 
yang dilakukan secara interaktif dan 
berlangsung secara terus menerus sampai 
tuntas. 
Persentase ketuntasan atau 
keberhasilan belajar (KB) secara 
keseluruhan. 
 
Sedangkan untuk  melihat 




 yaitu perhitungan  T
 Test,  dengan menggunakan 
paired T-Test. 
C. Hasil Penelitian1. Deskripsi Siklus I 
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a. Perencanaan Tindakan 
Perencanaan tindakan siklus 1 
dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu 
pertemuan pertama pada hari kamis, 04 
Februari 2014 dengan tema pekerjaan 
sub tema macam - macam profesi, dan 
minggu ketiga sebagai pertemuan kedua 
yaitu pada senin, 10 Februari 2014 
dengan tema pekerjaan sub tema alat 
pekerjaan pada sentra bermain peran 
pada kelompok B1 dari jam 08.00 
sampai dengan sampai dengan 11.00 
wib, pada sentra persiapan. 
Kegiatan bermain peran 
digunakan cerita yang diperankan sudah 
dikenal dekat oleh anak- anak, dan 
memiliki nilai-nilai kemampuan empati 
dan kemampuan sosial emosional 
(kemampuan empati dan keperdulian, 
kemampuan berfikir optimis, 
kemampuan bekerjasama, kemampuan 
memotivasi diri) dan pada kemampuan 
moral (kemampuan sifat gotong 
royong,kemampuan suka bekerja keras, 
kemampuan bertanggung jawab) untuk 
mengasah karakter dan kepribadian yang 
dapat dipergunakan pada kemampuan 
selanjutnya. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Tahap pelaksanaan tindakan 
siklus I yang ada di dalam rencana 
pembelajaran masing-masing melalui 
empat tahap yaitu: (1) pijakan 
lingkungan main, (2) pijakan sebelum 
main, (3) pijakan saat main, dan (4) 
pijakan setelah main. Secara rinci 
pelaksanaan tindakan untuk setiap 
pertemuan dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
Pijakan lingkungan main, Penataan 
lingkungan main di tata untuk 
mendukung tema mulai dari Penggunaan 
barang bekas, di tata seperti sebuh 
bengkel. Membuat tempat seperti: 
motor-motoran mainan warna warni, 
bisa di buat dengan botol bekas, Tukang 
bengkel, kasir dan pelayan, tukang 
tambal ban dan tukang reparasi motor. 
Pijakan awal main, Guru mengajak 
anak duduk melingkar menyanyi salam. 
Kemudian guru mengajak berdiskusi 
dengan anak tentang bengkel motor, 
kegunaan, alat-alat yang ada di bengkel. 
Selanjutnya menjelaskan alat main apa 
saja yang dapat anak mainkan dan cara 
kerjanya dengan jelas. Guru menjelaskan 
cara tentang aturan dan urutan main. 
Kemudian anak memilih tempat dengan 
guru menyebutkan ciri-ciri yang di 
miliki anak dan memberi kesempatan 
kepadanya untuk memilh teman, 
kemudian mempersilahkan anak untuk 
mulai bermain dengan ungkapan 
“selamat bermain” 
Pijakan saat main, Guru bergerak 
bebas diantara anak, mengamati, 
mencatat,dan kapan masuk dan keluar 
dan interaksi sesuai dengan kebutuhan. 
Memberi dukungan yang dibutuhkan 
anak (lima skala pendampingan main. 
Mengamati kegiatan yang dilakukan 
anak.mendukung anak untuk kosisten 
dengan urutan kerja, mendukung anak 
untuk urutan kerja, berusaha mendukung 
keberhasilan anak dalam interaksi main 
baik sendiri maupun saat main dengan 
anak yang lainya. Guru memberi abaaba 
(tanda waktu) lalu menghitung dari 1-10, 
sebagai trasaksi untuk menghentikan 
kegiatan main, dan beresberes, anak di 
ajak menyimpan dan mengembalikan 
alat main sesuai dengan klasifikasi 
tempatnya. Pada waktu Istirahat / makan 
bersama, Usahakan setiap makan 
pertemuan ada kegiatan makan bersama. 
Jenis makanan berupa kue atau makanan 
lainya yang di siapkan sekolah atau di 
bawah masingmasing anak, sekali 
Dwi Setyaningsih 
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sebulan usahakn anak ada makanan 
tambahan untuk perbaikan gizi. Sebelum 
makan bersama 
Guru mengecek apakah ada anak 
yang tidak membawa bekal,d ilanjukan 
menayakan anak siapa yang mau berbagi 
sama temannya. Jadikan waktu makan 
bersama sebagai pembiasaan tata cara 
makan yang baik. Kemudian guru 
melibatkan anak untuk membersihkan 
membereskan makan dan membuang 
sampah pada tempat sampah. 
Pijakan Setelah Bermain/Penutup, 
Guru melakukan pengamatan langsung, 
mencatat pilihan main dan tahapannya. 
Menyimpulkan hasil karya anak, ucapan/ 
peryataan, dan pertanyaan anak. Guru 
memberi informasi untuk kegiatan esok 
hari, kemudian bersama-sama bernyanyi, 
doa, salam dan pulang. 
c. Hasil Observasi 
Pada kemampuan sosial emosional 
pertemuan pertama aspek anak mampu 
peduli kepada orang lain memperoleh 
jumlah nilai sebesar 27 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 33. 
Pada aspek kemampuan anak dalam 
berfikir optimis yaitu pada Pertemuan 
pertama memperoleh jumlah nilai 
sebesar 28 dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 35. Pada aspek 
kemampuan anak bekerjasama yaitu 
pada Pertemuan pertama memperoleh 
jumlah nilai sebesar 29 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 37. 
Pada aspek kemampuan anak dalam 
memoivasi diri yaitu pada Pertemuan 
pertama memperoleh jumlah nilai 
sebesar 29 dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 35. 
Pada kemampuan moral aspek 
kemampuan anak mampu memiliki jiwa 
empati yaitu pada Pertemuan pertama 
memperoleh jumlah nilai sebesar 21 dan 
pada Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 30. Pada aspek kemampuan 
anak mampu memiliki jiwa toleran yaitu 
pada Pertemuan pertama memperoleh 
jumlah nilai sebesar 25 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 29. 
Pada aspek kemampuan anak mampu 
memiliki sikap berbudi baik yaitu pada 
Pertemuan pertama memperoleh jumlah 
nilai sebesar 21 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 29. 
2. Deskripsi Siklus II 
a. Perencanaan Tindakan 
Perencanaan tindakan siklus 2 
dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu 
pertemuan kedua pada hari senin, 20 
Februari 2014 dengan tema rekreasi sub 
tema kendaraan dan pertemuan kedua 
pada senin , 27 Februari 2014 dengan 
tema pekerjaan sub tema macam- macam 
profesi, dan minggu ketiga dengan tema 
pekerjaan sub tema alat pekerjaan pada 
sentra bermain peran pada kelompok B1 
dari jam 08.00 sampai dengan sampai 
dengan 11.00 wib, pada sentra persiapan. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Tahap pelaksanaan tindakan siklus 
II yang ada di dalam rencana 
pembelajaran masing-masing melalui 
empat tahap yaitu: (1) pijakan 
lingkungan main, (2) pijakan sebelum 
main, (3) pijakan saat main, dan (4) 
pijakan setelah main. Secara rinci 
pelaksanaan tindakan untuk setiap 
pertemuan dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
Pijakan sebelum main, Guru 
menyiapkan seluruh anak dalam 
lingkaran benyanyi pak tani punya 
sawah, kegiatan pembukaan yang akan 
dilaksanakan kegiatan bermain peran 
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dengan membawa cangkul menirukan 
pak tani mencakul, guru lain menjadi 
peserta bersama anak dikombinasikan 
duduk lingkar dalam setiap kelompok 
melakukan kegiatan berdoa diskusi tema 
pekerjaan sub tema macam macam 
pekerjan. Selesai pembukaan anak-anak 
di beri waktu pendinginan dengan cara 
bernyanyi dalam lingkaran permainan 
tebak-tebakan tertuju agar anak kembali 
tenang setelah tenang anak secara 
bergiliran di persilahkan untuk minum 
atau ke kamar kecil gunakan kesempatan 
ini untuk melatih kebersihan diri anak 
kegiatan dapat berupa cuci tangan, cuci 
kaki maupun buang air kecil sambil 
menunggu anak minum atau cuci kaki, 
masing- masing guru siap di tempat 
bermain yang sudah disiapkan untuk 
kelompok masingmasing. 
Pijakan awal main, Guru dan anak 
duduk melingkar guru memberi salam 
pada anak anak dan dilanjutkan dengan 
kegiatan. Guru meminta anak untuk 
memperhatikan siapa teman mereka 
yang tidak hadir meminta anak 
mengambil nama di tempat yang sudah 
disediakan dan membalikkan namanya. 
Guru mengajak berdo’a bersama, anak 
secara bergiliran memimpin doa. Guru 
menyampaikan tema hari ini dan 
dikaitkan dengan tema setelah guru 
menyanyikan kembali isi cerita. Guru 
mengaitkan isi cerita dengan kegiatan 
bermain yang dilakukan di lakukan anak. 
Guru mengenalkan semua tempat dan 
alat bermain yang sudah di siapkan. 
Dalam memberi pijakan guru harus 
mengaitkan kemampuan-kemampuan 
apa yang muncul pada anak sesuai 
rancangan pembelajaran yang telah di 
sesuaikan. Guru menyampaikan bagian 
aturan bermain peran meminta anak 
memilih teman bermain dan memilih alat 
bermain setelah itu mengembalikan 
kembali ke tempatnya. Guru mengatur 
teman bermain dan mengantikan dengan 
yang lain bila anak bermain hanya pada 
satu anak tertentu. Setelah anak siap 
bermain guru membersihkan untuk 
memulai bermain agar tidak berebut 
serta lebih tertib guru dapat mengilir 
kesempatan setiap anak. Untuk memulai 
bisa mengelompokan menurut baju jenis 
kelamin dll. 
Pada saat main, Guru mengamati 
dan memastikan semua anak melakukan 
kegiatan bermain. Kemudian Memberi 
contoh cara bermain pada anak yang 
belum bisa menggunakan bahan dan alat. 
Memancing dengan pernyataan terbuka 
untuk memperluas cara bermain anak 
pernyataan terbuka artinya pertanyaan 
terbuka artinya pertanyaann yang dapt di 
berikan anak. Memberikan bantuan pada 
anak yang membutuhkan. Mendorong 
anak untuk mencoba dengan cara lain 
sehingga anak memiliki pengalaman 
bermain yang kaya. Mencatat yang 
dilakukan anak (jenis bermain, tahap 
perkembangan, terhadap sosial). 
Selanjutnya mengumpulkan hasil kerja 
anak jangan lupa mencatat nama tanggal 
di lembar kerja anak. Bila waktu 5 menit 
guru memberikan pada anak anak untuk 
bersiap siap menyelesaikan kegiatan 
mainya. Pada waktu Istirahat/makan 
bersama, Usahakan setiap makan 
pertemuan ada kegiatan makan bersama. 
Jenis makanan berupa kue atau makanan 
lainya yang di siapkan sekolah atau di 
bawah masing-masing anak, sekali 
sebulan usahakn anak ada makanan 
tambahan untuk perbaikan gizi. Sebelum 
makan bersama Guru mengecek apakah 
ada anak yang tidak membawa bekal, 
dilanjutkan menayakan anak siapa yang 
mau berbagi sama temannya. Jadikan 
waktu makan bersama sebagai 
pembiasaan tata cara makan yang baik. 
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Selanjutnya guru melibatkan anak untuk 
membersihkan membereskan makan dan 
membuang sampah pada tempat sampah. 
Pijakan setelah bermain/Penutup, 
Apabila waktu bermain selesai, guru 
memberitahukan saatnya membereskan 
alat dan bahan yang suda digunakan 
dengan melibatkan anak-anak. Bila anak 
belum terbiasa membereskan, guru dapat 
membuat permainan menarik agar anak 
ikut membersihkan. Saat membersihkan 
guru menyiapkan tempat yang berapa 
untuk setiap jenis alat sehingga anak 
dapat mengelompokan alat bernain 
sesuai dengan tempat. Bila bahan mainan 
sudah dirapikan kembali satu guru 
membantu anak membersihkan baju 
anak sebagian merapikan alat main 
hingga tersusun rapi di tempatnya. Bila 
anak sudah rapi mereka diminta duduk 
melingkar bersama guru setelah semua 
yang telah dilakukan pada hariitu 
kegiatan menayakan kembali (recaling) 
melatih daya ingat anak dan melatih 
anak mengemukakan gagasan dan 
pengalaman bermain. Pada kegiatan 
penutup, Setelah semua anak berkumpul 
membuat lingkaran, guru dapat 
mengajak anak menyanyi atau membaca 
puisi. Guru menyampaikan rencana 
kegiatan hari berikutnya dan 
mengajarkan alat untuk bermain yang 
sama di rumah masingmasing. Guru 
mengajak anak berdiskusi menentukan 
peran yang akan diubah dan memberikan 
masukan perilaku dalam langkah 
selanjutnya. Menanyakan kepada anak 
pengalamannya setelah bermain serta 
menghubungkan kegiatan bermain 
tersebut dengan kehidupan sehari-hari. 
Guru memberi kesempatan pada anak 
secara bergiliran untuk memimpin doa 
penutup. Menghindari berebut saat 
pulang , di gunakan urutan berdasarkan 
kan jenis kelamin,usia, warna dll untuk 
keluar dan bersalaman terlebuh dahulu. 
c. Hasil Observasi 
Pada kemampuan sosial emosional, 
aspek kemampuan anak mampu peduli 
kepada orang lain yaitu Pertemuan 
pertama anak memperoleh jumlah nilai 
sebesar 41 dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 47. Pada aspek 
kemampuan anak dalam berfikir optimis 
yaitu pada Pertemuan pertama jumlah 
nilai sebesar 37 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 50. Pada aspek 
kemampuan anak bekerjasama yaitu 
Pertemuan pertama jumlah nilai sebesar 
44 dan pada Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 49. Pada aspek kemampuan 
anak dalam memoivasi diri yaitu 
Pertemuan pertama jumlah nilai sebesar 
44 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 49. 
Pada kemampuan moral aspek 
kemampuan anak mampu memiliki jiwa 
empati yaitu Pertemuan pertama jumlah 
nilai sebesar 38 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 48. Pada aspek 
kemampuan anak mampu memiliki jiwa 
toleran yaitu pada Pertemuan pertama 
jumlah nilai sebesar 40 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 49. 
Pada aspek kemampuan anak mampu 
memiliki sikap berbudi baik yaitu pada 
Pertemuan pertama jumlah nilai sebesar 
39 dan pada Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 48. 
D. Pembahasan 
Dari pengamatan awal pada anak 
didik di PAUD Negeri Pembina 
Kabupaten Bengkulu Utara, tahun 
pelajaran 2013/2014 dapat dilihat daya 
kreativitas anak masih rendah, hal ini 
dapat terlihat ketika mengerjakan tugas 
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ketrampilan apapun masih banyak 
terlihat anak yang hanya mencontoh dan 
tidak berani/tidak mau mencoba 
menambah bentuk lain dari contoh yang 
sudah ada. Selain itu anak didik banyak 
yang terlihat bosan, ngantuk, kurang 
tertarik, dan bahkan ada yang main 
sendiri saat mengerjakan tugas. 
Jadi anak kurang menggunakan 
kemampuan sosial emosional dan 
kemampuan moral, karena anak kurang 
berfikir untuk mengembangkan tugas 
yang diberikan dan hanya terbiasa 
mendengarkan penjelasan dari guru. 
Oleh karena itu diperlukan media 
pembelajaran yang tepat untuk 
meningkatkan kemampuan sosial 
emosional dan kemampuan moral. 
Strategi Bermain peran adalah 
salah satu dari sedikit kegiatan yang 
mirip permainan yang diizinkan di dalam 
kelas dan berpusat pada pekerjaan. 
Strategi bermain peran dapat digunakan 
pada tahun-tahun sekolah dasar untuk 
meningkatkan pembelajaran 
keterampilan akademik, keterampilan 
berfikir, dan pemecahan masalah. 
Banyak pakar pendidikan merencanakan 
kegiatankegiatan kelas yang mencakup 
humor, dan meningkatkan kreativitas 
(Santrock, 1995:275). Sedangkan 
menurut Jean Paiget (dalam Chofifah, 
2008) menyatakan strategi bermain 
peran bertujuan merangsang kemampuan 
anak dalam mewujudkan ide, pikiran, 
gagasannya menjadi karya yang nyata. 
Saat anak menghadirkan dunia mereka 
melalui main pembangunan, mereka 
berada di posisi tengah antara main dan 
kecerdasan menampilkan kembali ketika 
anak bermain pembangunan, anak 
terbantu mengembangkan keterampilan 
koordinasi motorik halus. 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan pada siklus I, hasil yang 
diperoleh proses pembelajaran dengan 
menggunakan strategi bermain peran 
dapat meningkatkan kemampuan sosial 
emosional dan moral. Pada siklus I 
sudah tampak pada anak sikap empati 
dan peduli kepada teman, anak mulai 
optimis dalam melakukan kegiatan, anak 
mulai dapat bekerjasama, anak dapat 
bekerja keras dan bergotong royong 
dengan teman untuk menyelesaikan 
suatu kegiatan, serta anak bertanggung 
jawab atas pekerjaan yang telah 
dilakukan. Namun ada beberapa aspek 
yang perlu mendapatkan perhatian dalam 
penerapan pembelajaran selanjutnya 
karena belum mendapatkan hasil yang 
maksimal. Dengan demikian untuk 
peningkatan kemampuan sosial 
emosional dan moral melalui strategi 
bermain peran secara keseluruhan sudah 
mengalami peningkatan, yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran yang 
diberikan. 
Berdasarkan hasil refleksi pada 
siklus I maka pada siklus II peneliti 
membuat revisi berdasarkan 
rekomendasi perbaikan untuk mengatasi 
kelemahan pada siklus I supaya 
diperoleh hasil penelitian yang lebih 
meningkat dibandingkan siklus I. 
Berdasarkan hasil pengamatan bahwa 
proses pembelajaran dengan 
menggunakan strategi bermain peran 
terjadi peningkatan kemampuan sosial 
emosional dan moral. 
Dari aspek-aspek yang diamati 
pada kegiatan siklus I dan siklus II yang 
dilaksanakan mendapatkan penilaian 
cukup baik dari pengamat, dimana 
seluruh aspek pengamatan proses 
pembelajaran anak terdapat peningkatan 
persentase. Sehingga demikian penilaian 
tersebut sudah merupakan hasil yang 
optimal. Aspek- aspek yang mengalami 
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peningkatan ini menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran melalui strategi 
bermain peran sudah semakin dimengerti 
dan dipahami oleh anak. Dengan 
demikian kemampuan sosial emosional 
dan moral pada siklus kedua secara 
keseluruhan mengalami 
peningkatan,yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran yang 
diberikan. 
E. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dari hasil 
penelitian tentang upaya peningkatan 
kemampuan sosial emosional dan moral 
pada anak usia dini melalui strategi 
bermain peran, maka dapat disimpulkan : 
1. Penerapan strategi bermain peran 
dalam pembelajaran untuk 
mengembangkan kemampuan sosial 
emosional dan moral pada anak usia 
dini yaitu 1) guru membuat scenario 
pembelajaran yang memiliki tujuan 
meningkatkan kemampuan sosial 
emosional dan pada kemampuan 
moral. 2) guru memberikan 
penjelaskan tentang bermain peran 
pada hari ini. 3)masuk kegiatan inti 
setelah diberi penjelasan dan 
penguatan disiplin maka selanjutnya 
membagi anak -anak pada kegiatan 
bermain peran dan memotivasi anak 
untuk dapat bermain peran dengan 
baik, 4)penutup yaitu kegiatan tanya 
jawab tentang kegiatan bermain 
peran dan mendiskusikan kegiatan 
esok hari. Adanya peningkatan 
kemampuan sosial emosional pada 
siklus I dan siklus II, yaitu Pada 
siklus I aspek kemampuan anak 
mampu peduli kepada orang lain 
yaitu pada Pertemuan pertama 
memperoleh jumlah nilai sebesar 27 
dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 33, dan pada 
siklus II pertemuan pertama yaitu 
Pertemuan pertama anak 
memperoleh jumlah nilai sebesar 41 
dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 47. Pada siklus I 
aspek kemampuan anak dalam 
berfikir optimis yaitu pada 
Pertemuan pertama memperoleh 
jumlah nilai sebesar 28 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 35, dan Pada siklus II 
Pertemuan pertama jumlah nilai 
sebesar 37 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 50. Pada 
siklus I aspek kemampuan anak 
bekerjasama yaitu pada Pertemuan 
pertama memperoleh jumlah nilai 
sebesar 29 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 37, dan 
Pada siklus II Pertemuan pertama 
jumlah nilai sebesar 44 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 49. Pada siklus I aspek 
kemampuan anak dalam memoivasi 
diri yaitu pada Pertemuan pertama 
memperoleh jumlah nilai sebesar 29 
dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 35, dan Pada 
siklus II Pertemuan pertama jumlah 
nilai sebesar 44 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 49. 
2. Adanya peningkatan kemampuan 
moral pada siklus I dan siklus II, 
yaitu: Pada siklus I aspek 
kemampuan anak mampu memiliki 
jiwa empati yaitu pada Pertemuan 
pertama memperoleh jumlah nilai 
sebesar 21 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 30, dan 
Pada siklus II Pertemuan pertama 
jumlah nilai sebesar 38 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 
48. Pada siklus I aspek anak mampu 
memiliki jiwa toleran yaitu pada 
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Pertemuan pertama memperoleh 
jumlah nilai sebesar 25 dan pada 
Pertemuan kedua meningkat menjadi 
29, dan Pada siklus II Pertemuan 
pertama jumlah nilai sebesar 40 dan 
pada Pertemuan kedua meningkat 
menjadi 49. Pada siklus I aspek anak 
mampu memiliki sikap berbaik bud 
iyaitu pada Pertemuan pertama 
memperoleh jumlah nilai sebesar 21 
dan pada Pertemuan kedua 
meningkat menjadi 29, dan Pada 
siklus II Pertemuan pertama jumlah 
nilai sebesar 39 dan pada Pertemuan 
kedua meningkat menjadi 48. 
3. Berdasarkan hasil perhitungan uji 
Ttest diketahui bahwa nilai sig 
(2_tailed) untuk kemampuan sosial 
emosional dan moral masing-masing 
adalah 0.001 dan 0.013, sehinggga 
sig (2_tailed)<0.05 maka Ho ditolak 
bahwa adanya perbedaan 
kemampuan sosial emosional dan 
moral anak yang diajarkan 
menggunakan strategi bermain peran 
pada kemampuan antara siklus I 
dengan kemampuan anak pada siklus 
II. Hal ini berarti bahwa strategi 
bermain peran efektif meningkatkan 
kemampuan sosial emosional dan 
moral pada anak usia dini. 
DAFTAR PUSTAKA 
Arikunto, Suharsimi, 1985. Prosedur 
penelitian pendekatan praktik. 
Jakarta: Bina Aksara 
Depdiknas 2012.Undang –
 Undang Republik Indonesia No 
20 Tahun 2003 Tentang Sistem 
Pendidikan Nasional. Bandung : 
Fukusindo mandiri 
Hamzah, B.Uno. 2012. Model 
pembelajaran,
 menciptakan Proses 
Belajar Mengajar Yang 
Kreatif. Jakarta 
Hurlock, Elizabeth B. 1993, Psikologi 
Perkembangan, terj.
 Dra. Istiwidayanti dan
 Drs. Soedjarwo
 M.Sc, Jakarta : 
Erlangga 
Joyce, dkk. 2011. Models of Teacing, 
Model – Model pengajaran. 
Yogyakarta 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
Republik Indonesia No
 58 Tahun 2009. Tentang
 Standar Pendidikan
 Anak Usia Dini 
(PAUD). Jakarta:
 Direktorat Pembinaan TK 
dan SD 
Roestiyah. (2001). Strategi Belajar 
Mengajar. Jakarta: PT Rineka 
Cipta. 
Trianto. 2011. PANDUAN PENELITIAN 
TINDAKAN KELAS (Classroom 
Action Research)
 Teori dan Praktik.
 Jakarta: Prestasi 
Pustakaraya 
Trihendradi, Cornelius, Step by step 
SPPS 16, Analisis Data 
Statistik, Adndi Offset, 
Yogyakarta, 2013 
Filta Rosi Putri 
Pengembangan Pembelajaran Sains Melalui Metode Eksperimen 
238 
PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN SAINS MELALUI METODE 
EKSPERIMEN UNTUK MENINGKATKAN KOGNITIF 
PADA ANAK USIA DINI 
Filta Rosi Putri 
(PAUD Semarak Sanggar, Argamakmur, Bengkulu Utara) 
Abstract: The purpose of this study is to describe the use of experimental methods in 
improving cognitive abilities in early childhood. This type of research is the use of 
mixed methods (Mixed Resecarch) that action research (PTK) and quasi-experimental 
design (experimental Pseudo) Nonequivalent type of control group design performed in 
PAUD Semarak Sanggar, Arga Makmur. Subjects were children A2 group numbering 
17 people. The results of the study are: there is an increase in cognitive abilities of 
children through the experimental method in science learning at 85.29 %. Therefore the 
use of effective methods of experiments to improve the cognitive abilities of young 
children in learning science. In the research results are also obtained t count > t table 
means that Ho is rejected, it can be concluded that the application bahawa 
experimental method in science learning effectively improves the cognitive abilities of 
children. 
Keywords: Experimental Methods, Cognitive Abilities, Learning Science 
A. Pendahuluan 
Pendidikan anak usia dini adalah 
suatu upaya pembinaan yang ditujukan 
kepada anak sejak lahir sampai dengan 
usia (enam) tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan 
pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiapan 
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 
Hal ini merupakan perwujudan dari yang 
telah diamanatkan oleh UUD 1945, yakni 
mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Adapun tujuan PAUD yang ingin dicapai 
adalah untuk mengembangkan 
pengetahuan dan pemahaman orang tua 
dan guru serta pihak-pihak yang terkait 
dengan pendidikan dan perkembangan 
anak usia dini. 
Secara khusus tujuan yang ingin 
dicapai  adalah: (1) Dapat 
mengidentifikasikan  perkembangan 
fisiologis anak usia dini dan 
mengaplikasikan hasil identifikasi 
tersebut dalam pengembangan fisiologis 
yang bersangkutan. (2) Dapat memahami 
perkembangan kreativitas anak usia dini 
dan usaha-usaha yang terkait dengan 
pengembangannya. (3) Dapat memahami 
kecerdasan jamak dan kaitannya dengan 
perkembangan anak usia dini. (4) Dapat 
memahami arti bermain bagi 
perkembangan anak usia dini. (5) Dapat 
memahami pendekatan pembelajaran dan 
aplikasinya bagi pengembangan anak 
usia dini 
Permasalahan saat ini tidak hanya 
pada aspek peningkatan secara kuantitas 
PAUD, tetapi yang lebih penting adalah 
peningkatan kualitas bagaimana upaya 
mengembangkan kecerdasan anak usia 
dinisecara  optimal.  Anak  usia 
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 dini mempunyai  potensi 
 Multiple 
Intellegences  (kecerdasan  majemuk) 
yang dikembangkan sesuai dengan 
kemampuannya. Dalam penelitian ini 
dibatasi pada pengembangan 
kecerdeasan Linguistik, kecerdasan 
matematis-logis, kecerdasan naturalis. 
Sebagaimana pengamatan yang telah 
dilakukan pada semester genap tahun 
pelajaran 2013/2014, menunjukkan 
bahwa kegiatan pembelajaran Sains yang 
dilakukan di Paud Semarak Sanggar 
tersebut belum maksimal, hal ini terlihat 
dari penggunaan media yang sangat 
terbatas, menggunakan metode yang 
tradisional, pembelajaran yang berpusat 
pada guru. Sehingga seringkali kegiatan 
Sains yang dilakukan membosankan bagi 
anak-anak, dampaknya pada anak-anak 
adalah kurang terampil dalam 
pembelajaran sains. Oleh karena itu 
pendidik perlu mengembangkan media 
pembelajaran agar kegiatan sains lebih 
optimal dan sekaligus kemampuan 
kognitif anak bisa meningkat. Sementara 
para pendidik itu sendiri belum 
mengembangkan media dalam 
pembelajaran sebagaimana mestinya, 
oleh karena itu perlu ditingkatkan lagi 
bagaimana membuat media yang 
bervariasi untuk mengembangkan 
kegiatan sains yang sesuai dengan tahap 
usia perkembangan anak usia dini. Yang 
menjadi permasalahan adalah “strategi 
pembelajaran yang bagaimanakah yang 
efektif untuki anak usia dini yang dapat 
mengembangkan kecerdasan 
matematikalogis, linguistik dan 
kecerdasan naturalis”. Oleh karena itu 
penelitian ini 
memilih dan membatasi diri pada 
pengembangan pembelajaran sains 
melalui metode eksperimen untuk 
meningkatkan kognitif pada AUD. 
B. Metode Penelitian Tempat dan 
Waktu Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilakukan di 
Semarak Sanggar, Arga Makmur. Proses 
penelitian dilaksanakan dalam waktu 1 
bulan. Kegiatan ini dimulai dengan 
melakukan observasi pada pra tindakan 
sampai pada siklus II. Pada siklus II 
dilakukan pretest dan post test pada dua 
kelas yang berbeda yaitu pada kelas 
control dan kelas eksperimen, 
selanjutnya membandingkan hasil 
penelitian pada kelas control dan kelas 
eksperimen dengan uji-t. 
Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah pada 
Kelompok A sebagai kelas PTK dengan 
jumlah 17 orang anak, kelompok A2 
sebanyak 17 orang sebagai kelas yang 
diberi tindakan (eksperimen) dan kelas 
A3 sebanyak 17 orang sebagai kelas 
control yang digunakan untuk uji 
efektifitas. 
Desain Penelitian 
Desain penelitian yang akan 
digunakan adalah rancangan penelitian 
tindakan model Kemmis dan McTaggart. 
Menurut Kemmis dan Mc Taggart 
(dalam Arikunto: 2012) penelitian 
tindakan dapat dipandang sebagai suatu 
siklus spiral dari penyusunan 
perencanaan pelaksanaan tindakan, 
pengamatan 
(observasi) dan refleksi yang selanjutnya 
mungkin diikuti dengan siklus spiral 
berikutnya.. 
Teknik Pengumpulan Data 
Dalam teknik pengumpulan data ini 
peneliti mengambil data yang bersumber 
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dari anak paud, guru, dan kelas. Dan 
beberapa tehnik yang digunakan yaitu : 
1. Wawancara wawancara dilakukan 
terhadap pendidik paud di tempat 
penelitian, untuk memperoleh 
tanggapan tentang kegiatan 
pembelajaran yang sudah 
dilaksanakan dengan menggunakan 
metode eksperimen. Anak-anak yang 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran 
juga dapat diwawancarai untuk 
menggali informasi bagaimana 
perasaan dan ketertarikan mereka 
dalam mengikuti pembelajaran sain 
dengan menggunakan metode 
eksperimen. 2. Observasi 
Obsevasi dalam penelitian ini di 
gunakan untuk mengamati kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan di 
dalam maupun di luar kelas, karena 
kegiatan sains menggunakan metode 
eksperimen juga dilakukan di luar 
kelas agar anak-anak lebih leluasa 
dan bergerak bebas dalam 
melakukan kegiatan tersebut. 
Teknik Analisis Data 
Teknis analisis data yang 
digunakan menurut Huberman (iskandar, 
2010 : 222) melaluin langkah-langkah 
sebagai berikut : (1) reduksi data ; (2) 
display/penyajian data dan (3) 
mengambil kesimpulan lalu diverikasi 
yang dilakukan secara interaktif dan 
berlangsung secara terus menerus sampai 
tuntas. 
Persentase ketuntasan atau 
keberhasilan belajar (KB) secara 
keseluruhan. 
 
Penentuan skala penilaian untuk 
tiap kriteria penilaian pada anak dan pad 
guru,  pengamatan  menggunakan 
persamaan berikut 
Skor tertinggi adalah : 
Jumlah butir observasi x Skor 
tertinggi tiap butir observasi 
Kisaran nilai untuk tiap kriteria 
pengamatan 
 
Hasil kisaran nilai untuk tiap kategori 
pengamatan dilihat pada tabel 1 dibawah 
ini: 
 
Sedangkan untuk melihat peningkatan 
setiap siklusnya digunakan perhitungan 
SPPS 16, menggunakan Analisis 
perbandingan rata-rata yaitu perhitungan 
T Test 
C. Hasil Penelitian 1. 
Deskripsi Siklus I 
a. Perencanaan Tindakan 
Perencanaan Tindakan Siklus 1 
dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu pada 
hari Rabu, 4 Februari tanggal 2014 
dengan tema rekreasi, dan subtema kebun 
binatang. Kemudian minggu kedua yaitu 
pada tanggal 11 Februari 2014 dengan 
tema rekreasi dan sub tema kebun teh. 
Pertemuan pertama dilaksanankan 
disentra persiapan kemudian pada 
pertemuan kedua di sentra fun cooking. 
Kegiatan pembelajaran 
dilaksanakan menggunakan sentra 
persiapan yang dimulai dengan pijakan 
lingkungan, pembukaan, pijakan sebelum 
main, pijakan selama main, pijakan 
setelah main dan yang terakhir kegiatan 
penutup. Anak-anak dibagi berdasarkan 
jumlah densitas untuk menentukan 
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kesempatan bermain pada setiap 
densitasnya, setiap densitas disesuaikan 
dengan tema dan RKH pada hari itu. 
Dalam penelitian direncanakan 
dua siklus. Siklus pertama meliputi dua 
pertemuan dan siklus kedua meliputi dua 
pertemuan. Pada siklus pertama dan 
kedua pertemuan pertama dan kedua 
menggunakan buku cerita bergambar dan 
pencampuran warna 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Kegiatan  dimulai 
 dipijakan lingkungan yaitu 
menata lingkungan main di dalam kelas 
dan pada pertemuan pertama kegiatan 
pada sentra persiapan. Kemudian 
menyiapkan peralatan dan bahan untuk 
tiga jenis kegiatan pada hari itu, setelah 
selesai barulah menyambut kedatangan 
anak di depan. 
Kegiatan berikutnya yaitu 
pembukaan, dalam kegiatan pembukaan 
anak diajak berbaris dihalaman agar lebih 
luas untuk anak bergerak bebas. Diawali 
dengan mengucapkan salam, bernyanyi 
lagu-lagu anak dan kegiatan cross 
motorik seperti melompat, berlari kecil, 
dan lain-lain. Setelah itu anak 
dipersilahkan minum atau buang air kecil 
sebelum masuk kedalam kelas yang 
diarahkan oleh guru masingmasing. 
Pada kegiatan sebelum main anak 
diajak duduk melingkar, menyapa anak 
dan mengucapkan salam, membaca doa 
sebelum kegiatan dan doa-doa harian, 
meminta anak untuk berhitung untuk 
mengetahui jumlah anak yang hadir, 
mengabsen dan menggunakan lagu yang 
dipilih oleh anak pada hari itu. Setelah itu 
barulah guru menyampaikan tema pada 
hari itu yaitu Rekreasi dan sub tema 
Kebun Binatang, kemudian guru 
menanyakan tanggal, bulan dan tahun 
sambil menuliskannya di papan tulis. 
Pada kegiatan ini juga disampaikan 
kepada anak beberapa dentitas main dan 
membagi anak sesuai dengan kesempatan 
main yang akan dilakaukan oleh anak. 
Kegiatan ini diakhiri dengan membuat 
anturan bersama anak-anak yang harus 
diikuti selama kegiatan. 
Pada pijakan selama 
main/kegiatan inti ini kegiatan yang 
disiapkan adalah menyebutkan tokoh 
dalam buku cerita bergambar, melakukan 
pencampuran warna, mewarnai gambar 
binatang kesayangan. Didalam 
pembelajaran hari ini focus 
pengembangan pembelajaran adalah pada 
kegiatan pencampuran warna 
menggunakan metode eksperimen. 
Kegiatan dilaksanakan pad asentra 
persiapan, yang dilakukan guru hanya 
mengamati, memberikan bantuan kepada 
anak yang mengalami kesulitan dan 
memperluas gagasan main serta wawasan 
anak dengan tanya jawab menggunakan 
pertanyaan terbuka. 
Anak-anak melakukan tugasnya 
bergiliran sesuai dengan jumlah densitas 
main pada hari itu, dalam kegiatan 
pencampuran warna yang pertama anak 
lakukan adalah mengisi 3 gelas aqua 
dengan air bening, membagi 2 cairan 
warna (merah, kuning, biru) ke dalam 
masing-masing gelas kemudian 
mencampurkan warna (merah-kuning, 
merah-biru, dan biru-kuning). Dalam 
proses pencampuran warna anak-anak 
belajar menyebutkan langkahlangkahnya, 
menghitung alat dan bahan yang 
digunakan, dan mengamati apa yang 
terjadi setelah warna dicampurkan. 
Sedangkan anak-anak yang lain 
mengerjakan tugas densitas yang lain 
yaitu mewarnai gambar binatang dan 
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menyebutkan tokoh dalam cerita 
bergambar tersebut. 
Dalam kegiatan selama main ini 
guru mengamati juga mencatat 
perkembangan main anak dan kemajuan 
belajar anak sebagai catatan untuk 
melakukan siklus selanjutnya. Diakhiri 
kegiatan guru menginagtkan sisa waktu 
bermain kepada anak. 
Kegiatan yang terakhir adalah 
pijakan setelah main, dalam kegiatan ini 
guru mengajak anak-anak untuk 
membereskan kembali peralatan 
ketempat semula. Kemudian masa 
transisi yaitu berdoa sebelum dan 
sesudah mencuci tangan, berdoa sebelum 
makan, makan bersama setelah selesai 
berdoa sesudah makan. Setelah istirahat 
anak masuk kembali duduk dalam 
lingkungan dan guru melakukan recolling 
menanyakan perasaan anak setelah 
bermain dan meminta anak menceritakan 
kembali pengalaman saat bermain dan 
kegiatan apa saja yang telah dilakukan 
anak. Kemudian menegaskan prilaku 
yang telah dimunculkan anak dan 
memberi penguatan untuk perilaku yang 
baik, memberitahukan kegiatan yang 
akan datang, bernyanyi sipatu gilang, 
berdoa, mengucapkan salam dan pulang. 
c. Hasil Observasi 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan pada siklus I, hasil yang 
diperoleh proses pembelajaran dengan 
menggunakan metode eksperimen dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak 
dalam pembelajaran sains. pada aspek 1 
kemampuan anak dapat mengemukakan 
pendapat sesuai dengan pertanyaan yang 
diajukan yaitu anak yang termasuk dalam 
kategori berkembang sangat baik 
berjumlah 2 orang anak (11.76%). Pada 
aspek 2 kemampuan anak dapat 
mengingat kembali jumlah alat-alat yang 
digunakan dalam eksperimen, yaitu anak 
yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik berjumlah 4 
orang anak (23.53%). Pada aspek 3 
kemampuan Anak dapat 
menyebutkan langkah-langkah 
eksperimen yaitu anak yang termasuk 
dalam kategori berkembang sangat baik 
berjumlah 4 orang anak (23.53%). Pada 
aspek 4 kemampuan anak dapat 
menunjukkan suatu kejadian sebab akibat 
yaitu anak yang termasuk dalam 
berkembang sesuai dengan harapan 
berjumlah 3 orang anak (17.65%). Pada 
aspek 5 kemampuan Anak dapat 
menunjukkan suatu proses eksperimen 
dengan cermat, yaitu pada anak yang 
termasuk dalam kategori berkembang 
sangat baik berjumlah 4 orang anak 
(23.53%). Pada aspek 6 kemampuan 
anak mampu menyimpan kembali alat-
alat yang digunakan dalam eksperimen 
yaitu anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sesuai dengan harapan 
berjumlah 4 orang anak (23.53%) Pada 
aspek 7 kemampuan anak mampu 
menceritakan hasil eksperimen yaitu 
anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik berjumlah 3 
orang anak (17.65%). 
2. Deskripsi Siklus II 
a. Perencanaan Tindakan 
Perencanaan Tindakan Siklus 2 
dilaksanakan 2 kali pertemuan pada 
semester kedua. Pertemuan pertama pada 
tanggal 18 Februari tanggal 2014 dengan 
tema rekreasi, dan subtema Tempat-
tempat rekreasi. Kemudian minggu 
kedua yaitu pada tanggal 27 Februari 
2014 dengan tema rekreasi dan sub tema 
Peralatan rekreasi. Pertemuan pertama 
dilaksanankan disentra persiapan 
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kemudian pada pertemuan kedua di 
sentra bahan alam. 
Kegiatan pembelajaran 
dilaksanakan menggunakan sentra 
persiapan yang dimulai dengan pijakan 
lingkungan, pembukaan, pijakan sebelum 
main, pijakan selama main, pijakan 
setelah main dan yang terakhir kegiatan 
penutup. Anak-anak dibagi berdasarkan 
jumlah densitas untuk menentukan 
kesempatan bermain pada setiap 
densitasnya, setiap densitas disesuaikan 
dengan tema dan RKH pada hari itu. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Kegiatan dimulai dipijakan 
lingkungan yaitu menata lingkungan 
main di dalam kelas dan pada pertemuan 
pertama kegiatan pada sentra persiapan. 
Kemudian menyiapkan peralatan dan 
bahan untuk tiga jenis kegiatan pada hari 
itu, setelah selesai barulah menyambut 
kedatangan anak di depan. 
Kegiatan  berikutnya 
 yaitu pembukaan, dalam kegiatan 
pembukaan anak diajak berbaris 
dihalaman agar lebih luas untuk anak 
bergerak bebas. Diawali dengan 
mengucapkan salam, bernyanyi lagu-lagu 
anak dan kegiatan cross motorik seperti 
melompat, berlari kecil, dan lain-lain. 
Setelah itu anak dipersilahkan minum 
atau buang air kecil sebelum masuk 
kedalam kelas yang diarahkan oleh guru 
masing-masing. 
Pada kegiatan sebelum main anak 
diajak duduk melingkar, menyapa anak 
dan mengucapkan salam, membaca doa 
sebelum kegiatan dan doa-doa harian, 
meminta anak untuk berhitung untuk 
mengetahui jumlah anak yang hadir, 
mengabsen dan menggunakan lagu yang 
dipilih oleh anak pada hari itu. Setelah itu 
barulah guru menyampaikan tema pada 
hari itu yaitu Rekreasi dan sub tema 
Kebun Tempat-Tempat Rekreasi, 
kemudian guru menanyakan tanggal, 
bulan dan tahun sambil menuliskannya di 
papan tulis. Pada kegiatan ini juga 
disampaikan kepada anak beberapa 
dentitas main dan membagi anak sesuai 
dengan kesempatan main yang akan 
dilakaukan oleh anak. Kegiatan ini 
diakhiri dengan membuat anturan 
bersama anak-anak yang harus diikuti 
selama kegiatan. 
Pada pijakan selama 
main/kegiatan inti ini kegiatan yang 
disiapkan adalah melakukan kegiatan 
benda terapung dan benda tenggelam, 
Didalam pembelajaran hari ini focus 
pengembangan pembelajaran adalah pada 
kegiatan bermain benda tenggelam dan 
benda mengapung menggunakan metode 
eksperimen. Kegiatan dilaksanakan pad 
asentra persiapan, yang dilakukan guru 
hanya mengamati, memberikan bantuan 
kepada anak yang mengalami kesulitan 
dan memperluas gagasan main serta 
wawasan anak dengan tanya jawab 
menggunakan pertanyaan terbuka. 
Anak-anak melakukan tugasnya 
bergiliran sesuai dengan jumlah densitas 
main pada hari itu, anak-anak belajar 
menyebutkan  langkah-langkahnya, 
menghitung alat dan bahan yang 
digunakan dan mengamati apa yang 
terjadi pada saat benda dimasukkan 
kedalam baskom air. Sedangkan anak 
yang lain mengerjakan tugas densitas 
yang lain. 
Dalam kegiatan selama main ini 
guru  mengamati  juga  mencatat 
perkembangan main anak dan kemajuan 
belajar  anak  sebagai 
 catatan  untuk melakukan 
siklus selanjutnya. Diakhiri kegiatan guru 
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menginagtkan sisa waktu bermain 
kepada anak. 
Kegiatan yang terakhir adalah 
pijakan setelah main, dalam kegiatan ini 
guru mengajak anak-anak untuk 
membereskan kembali peralatan 
ketempat semula. Kemudian masa 
transisi yaitu berdoa sebelum dan 
sesudah mencuci tangan, berdoa sebelum 
makan, makan bersama setelah selesai 
berdoa sesudah makan. Setelah istirahat 
anak masuk kembali duduk dalam 
lingkungan dan guru melakukan recolling 
menanyakan perasaan anak setelah 
bermain dan meminta anak menceritakan 
kembali pengalaman saat bermain dan 
kegiatan apa saja yang telah dilakukan 
anak. Kemudian menegaskan prilaku 
yang telah dimunculkan anak dan 
memberi penguatan untuk perilaku yang 
baik, memberitahukan kegiatan yang 
akan datang, bernyanyi sipatu gilang, 
berdoa, mengucapkan salam dan pulang. 
Hasil Observasi 
Pada siklus II setelah penulis 
mengevaluasi lagi kelemahan pada siklus 
I, maka didapat hasil penelitian yang 
lebih meningkat dibandingkan siklus I. 
Berdasarkan hasil pengamatan bahwa 
proses pembelajaran dengan 
menggunakan metode eksperimen. Hasil 
pengamatan pada aspek 1 kemampuan 
anak dapat mengemukakan pendapat 
sesuai dengan pertanyaan yang diajukan 
yaitu anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik berjumlah 9 
orang anak (52.94%). Pada aspek 2 
kemampuan anak dapat mengingat 
kembali jumlah alat-alat yang digunakan 
dalam eksperimen, yaitu anak yang 
termasuk dalam kategori berkembang 
sangat baik berjumlah 8 orang anak 
(47.06%). Pada aspek 3 kemampuan 
anak dapat menyebutkan langkah-
langkah eksperimen yaitu yang termasuk 
dalam kategori berkembang sangat baik 
berjumlah 6 orang anak (35.30%). Pada 
aspek 4 kemampuan anak dapat 
menunjukkan suatu kejadian sebab akibat 
yaitu anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik berjumlah 6 
orang anak (35.30%). Pada aspek 5 
kemampuan Anak dapat menunjukkan 
suatu proses eksperimen dengan cermat, 
anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik 7 orang anak 
(41.18%). Pada aspek 6 kemampuan 
anak mampu menyimpan kembali alat-
alat yang digunakan dalam eksperimen 
yaitu anak yang termasuk dalam kategori 
berkembang sangat baik berjumlah 13 
orang anak (76.47%). Pada aspek 7 
kemampuan anak mampu menceritakan 
hasil eksperimen yaitu anak yang 
termasuk dalam kategori berkembang 
sangat baik berjumlah 7 orang anak 
(41.18%). 
D. Pembahasan 
Menurut Djamariah dalam 
Gunarti dkk (2008:11.5), metode 
percobaan/eksperimen adalah metode 
pemberian kesempatan kepada anak didik 
perorangan atau kelompok untuk dilatih 
melakukan suatu proses atau percobaan. 
Andrian dalam Gunarti dkk (2008;11.5) 
juga berpendapat, metode eksperimen 
ialah suatu metode mengajar dimana 
pendidik bersama anak didik mencoba 
mengerjakan sesuatu serta mengamati 
proses dari hasil percobaan itu. 
Sedangkan Menurut Abdullah (2001:76), 
unsur-unsur dalam sains meliputi 
observasi, klasifikasi, mengukur, 
estimasi, eksperimen, dan komunikasi. 
Rheta De Vries dan Lawrence Kohlberg 
dalam Gunarti dkk (2008;11.19) 
mengajukan kriteria-kriteria untuk 
kegiatan eksperimen yang baik, yaitu 
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sebagai berikut : (1) Anak harus dapat 
menghasilkan suatu fenomena dengan 
melakukan sendiri; (2) Anak harus dapat 
memvariasikan tindakannya; (3) Reaksi 
objek harus dapat diamati; dan (4) Reaksi 
objek harus segera. Jadi dapat dikatakan 
metode eksperimen adalah metode yang 
sesuai untuk mengembangkan 
kemampuan kognitif anak dalam 
pembelajaran sains, karena dengan 
metode eksperimen anak dilatih untuk 
menemukan sendiri sebab akibat dari 
suatu kejadian dan memperluas wawasan 
anak tentang kegiatan yang dilakukan. 
Dari aspek-aspek yang diamati 
pada kegiatan siklus I yang dilaksanakan 
mendapatkan penilaian berkembang 
sesuai harapan baik dari pengamat, 
dimana seluruh aspek pengamatan proses 
pembelajaran anak terdapat peningkatan 
persentase. Namun ada beberapa aspek 
yang perlu mendapatkan perhatian dalam 
penerapan proses pembelajaran dengan 
metode eksperimen tersebut karena 
belum mendapatkan hasil yang 
maksimal. Dengan demikian untuk 
kemampuan kognitif anak dengan 
menggunakan metode eksperimen secara 
keseluruhan sudah mengalami 
peningkatan, yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran dengan 
menggunkan penerapan motede 
pembelajaran yang digunakan. 
Dari aspek-aspek yang diamati 
pada kegiatan siklus II yang dilaksanakan 
mendapatkan penilaian berkembang 
sesuai harapan baik dari pengamat, 
dimana seluruh aspek pengamatan proses 
pembelajaran anak terdapat peningkatan 
persentase. Sehingga demikian penilaian 
tersebut sudah merupakan hasil yang 
optimal. Aspek-aspek yang mengalami 
peningkatan ini menunjukkan bahwa 
proses pembelajran melalui metode 
eksperimen sudah semakin dimengerti 
dan dipahami oleh anak. Dengan 
demikian kecerdasan kemampuan 
kognitif anak pada siklus kedua secara 
keseluruhan mengalami 
peningkatan,yang berarti ini 
menunjukkan anak sudah lebih dapat 
memahami materi pembelajaran yang 
diberikan dengan metode yang 
digunakan. 
E. Kesimpulan 
Berdasarkan  pembahasan  dari 
hasil  penelitian  tentang 
 upaya peningkatan kemampuan 
kognitif pada anak usia dini melalui 
melalui metode eksperimen dalam 
pembelajaran sains, maka dapat 
disimpulkan : 
1. Adanya peningkatan kemampuan 
kognitif dalam pembelajaran sains 
pada siklus I dan siklus II, Pada 
pertemuan I persentase ketuntasan 
belajar diperoleh hasil sebesar 
47.05% dimana kemampuan kognitif 
anak sudah mulai berkembang. Pada 
pertemuan II kemampuan kognitif 
anak sudah berkembang sesuai 
harapan dengan persentase 
ketuntasan belajar sebesar 63.23%. 
selanjutnya pada pertemuan III 
kemampuan kognitif anak sudah 
berkembang sangat baik dengan 
persentase ketuntasan belajar sebesar 
80.88%. Pada pertemuan IV 
kemampuan kognitif anak 
berkembang sangat baik dengan 
persentase ketuntasan belajar sebesar 
85.29%. 
2. Adanya perbedaan kemampuan 
kognitif antara anak yang diajarkan 
dengan metode konvensional dengan 
anak yang diajarkan dengan 
menggunakan metode eksperimen. 
Hal ini berdasarkan hasil perhitungan 
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uji T-test dengan bantuan SPSS 16 
diketahui bahwa nilai sig (2_tailed) 
untuk kemampuan kognitif pada 
pembelajaran sains adalah 0.02<0.05 
sehingga metode eksperimen efektif 
meningkatkan kemampuan kognitif 
anak usia dini pada pembelajaran 
sains. 
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE 
MENCARI PASANGAN UNTUK MENINGKATKAN 
KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK 
Yossie Trisnawati 
(PAUD Handayani Kabupaten Kepahiang) 
Abstract: The purpose of this research is to improving kognitif children ability. Method 
of the research that used is mixed methods. Problem of the research, what is 
application of the design cooperative learning type to searching partner to improving 
kognitif student ability?. The collecting date through observation. the dateis gotten then 
to analysis using T experiment and percentage. Ase on the result of the research can 
included that : 1) application of the design cooperative learning type to searching 
partner had been success applied in B2 group. 2)application of the design cooperative 
learning type to searching partner can inprove kognitif student ability at B2 group, the 
fact there is increasing the result of attainment in learning process. thitung 7,742 ttabel 
1,771 that show there is significan difference between cycle with result of begining 
observation. 3) coparison whit B1 group (control group) and B3 group (experiment 
group), application of the design cooperative learning type to searching partner to 
inprove kognitif student ability is more effectif in B2 group. 
Keywords: design, cooperative learning, searching partner, kognitif, student ability. 
Pendahuluan 
Aspek perkembangan anak yang 
berhubungan dengan kemampuan 
kognitif menurut Piaget (dalam Yudha 
dan Rudiyanto, 2004 : 198) yaitu “proses 
mengetahui sesuatu dengan berpikir 
merupakan fungsi kritis dalam 
kehidupan yang memungkinkan anak 
dapat beradaptasi dengan lingkungan”. 
Pentingnya pembelajaran kognitif 
menurut uraian para ahli dapat 
disimpulkan bahwa melalui 
pembelajaran kognitif anak dapat 
berpikir kritis, yang dalam kehidupan 
sangat dibutuhkan agar anak dapat 
memahami dan beradaptasi dengan 
lingkungannya. Pengembangan 
kemampuan kognitif di PAUD bertujuan 
agar anak mampu mengolah perolehan 
belajarnya, menemukan 
bermacammacam alternatif pemecahan 
masalah mengembangkan kemampuan 
logika matematika pengetahuan ruang 
dan waktu, kemampuan memilah dan 
mengelompokkan, dan persiapan 
pengembangan kemampuan berfikir 
teliti. 
Lingkup perkembangan kognitif 
untuk anak usia empat sampai enam 
tahun yang terdapat dalam Peraturan 
Menteri Pendidikan Nasional no. 58 
tahun 2009 (Depdiknas, 2010 : 9) terdiri 
dari “(1) pengetahuan umum dan sains, 
(2) konsep bentuk, warna, ukuran, dan 
pola, (3) konsep bilangan, lambang 
bilangan dan huruf”. Pengenalan bentuk 
geometri dianggap penting dikenalkan 
sejak usia dini karena bagian dari 
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pembelajaran pengenalan bentuk, yang 
merupakan salah satu dari konsep paling 
awal yang harus dikuasai oleh anak 
dalam pengembangan kognitif. 
Berdasarkan hasil pengamatan 
awal pada kelompok B 2 PAUD 
Handayani Kabupaten Kepahiang, 
ditemukan permasalahan dalam proses 
dan hasil pembelajaran pengenalan 
bentuk geometri. Permasalahan proses 
tersebut menyangkut kinerja guru dalam 
menggunakan metode pembelajaran dan 
aktivitas anak yang tidak tertarik pada 
pembelajaran tersebut, mengakibatkan 
tidak tercapainya tujuan dari 
pembelajaran itu. Perlu adanya upaya 
untuk meningkatkan kualitas proses dan 
hasil pembelajaran melalui penelitian 
tindakan kelas. Penerapan teknik 
mencari pasangan dapat digunakan untuk 
kegiatan pembelajaran mengenai suatu 
konsep atau topik dalam suasana yang 
menyenangkan. Penulis mencoba 
menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif 
anak. 
Metode 
Penelitian ini menggunakan 
Penelitian Campuran (Mixed Methods) 
yang terdiri dari tahap-tahap penelitian 
tindakan kelas yang pelaksanaan 
tindakannya terdiri atas beberapa siklus. 
Setiap siklus terdiri atas 4 tahap yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 
refleksi. Tahap-tahap penelitian dalam 
masing-masing tindakan terjadi secara 
berulang yang akhirnya menghasilkan 
beberapa tindakan dalam penelitian 
tindakan kelas. Tahap-tahap tersebut 
membentuk spiral, untuk mengetahui 
peningkatan keberhasilan anak 
digunakan uji ttes, uji ttabel dan 
persentase. Selain Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) dilakukan juga penelitian 
eksperimen, yaitu melakukan penelitian 
di 2 kelas lain dimana salah satu kelas 
tersebut diterapkan model kooperatif 
yang digunakan dan kelas yang satunya 
lagi tidak menggunakan model 
kooperatif yang akan diterapkan. Untuk 
memperoleh data yang valid data 
dikumpulkan melalui beberapa teknik 
antara lain: (1) Observasi, (2) Unjuk 
Kerja. Instrumen yang akan digunakan 
adalah instrumen yang berupa pedoman 
observasi. 
Hasil Penelitian 
Pelaksanaan penelitian tindakan 
kelas (PTK) pada kelas B2 dilakukan 
sebanyak 4 kali pertemuan. Pelaksanaan 
tindakan untuk siklus pertama pertemuan 
pertama dilaksanakan pada hari Kamis, 
tanggal 10 Mei 2013, pertemuan kedua 
dilaksanakan pada hari Senin, 14 Mei 
2013, siklus 2 pertemuan pertama 
dilaksanakan pada hari Kamis, 17 Mei 
2013 dan pertemuan kedua dilaksanakan 
pada hari Senin, 21 Mei 2013. 
Peneliti mengamati kemampuan 
kognitif anak dan indikator yang peneliti 
amati sebanyak 5 indikator yaitu 
menyebut, menunjuk, mengelompokkan, 
menyebut (benda mirip geometri), 
mengelompok (benda mirip geometri). 
1. Siklus 1 Pertemuan 1 
a. Perencanaan Tindakan 
(1) Sub pokok yang 
disampaikan pada pertemuan pertama 
adalah alam semesta/bulan, bintang, 
matahari, (2) Model yang digunakan 
adalah model kooperatif tipe mencari 
pasangan, (3) metode yang digunakan 
adalah metode kerja kelompok, 
pertemuan kelas, pemecahan masalah, 
bermain, (4) tehnik yang digunakan 
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adalah praktek langsung, pemberian 
tugas, bermain, (5) Sumber/ bahan/ alat 
yang digunakan dalam pertemuan 1 ini 
adalah: lembar kerja, pensil warna, buku 
tulis, pensi, penghapus, alat permainan 
diluar kelas. 
b. Pelaksanaan 
Pelaksanaan pada siklus 1 
pertemuan 1 guru menyiapkan alat dan 
media yang diperlukan, anak-anak 
belajar di dalam kelas, guru membahas 
tema gejala alam dengan sub tema 
benda-benda langit. Hasil observasi, 
guru pada siklus pertama pertemuan 
pertama ini dalam tahap pelaksanaan 
menunjukkan adanya perubahan dari 
hasil observasi awal mengenai 
kemampuan kognitif anak masih belum 
memahami materi geometri karena 60% 
anak hanya mampu menyebutkan bentuk 
geometri. Masih rendahnya kemampuan 
kognitif anak yang terjadi disebabkan 
karena adanya proses adaptasi antara 
anak dengan guru, karena peneliti yang 
bertindak sebagai guru pada kelas 
tersebut bukanlah guru kelas dimana 
peneliti melakukan PTK. Sehingga anak 
merasa asing dengan kehadiran peneliti 
di dalam kelas yang berdampak pada 
perubahan tingkah laku anak. Anak 
menjadi lebih manja, menjadi over 
acting. Berdasarkan hasil uji t diperoleh 
thitung sebesar 2,286 jika 
dikonsultasikan kepada ttabel pada dk 13 
dengan taraf signifikansi 0,05 atau 95% 
sebesar 1,771 maka thitung lebih besar 
dari ttabel sehingga disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe mencari 
pasangan saat observasi awal dengan 
siklus 1. 
c. Penutup 
(1) Guru masih kurang 
terampil dalam menjelaskan
 permainan yang akan 
dilaksanakan. (2) guru belum 
menguasai metode yang digunakan. (3) 
Guru kurang memberi semangat dan 
motivasi belajar kepada anak. 
d. Refleksi 
(1) Guru harus lebih terampil 
dalam menjelaskan permainan yang akan 
dilaksanakan menggunakan kalimat yang 
lebih dimengerti. (2) guru harus 
menguasai metode yang digunakan 
sehingga anak tertarik untuk 
mengikutinya. (3) Guru harus memberi 
semangat dan motivasi belajar kepada 
anak. 
2. Siklus 1 Pertemuan 2 
a. Perencanaan Tindakan 
(1) Sub pokok yang 
disampaikan pada pertemuan kedua 
masih sama dengan alam semesta/bulan, 
bintang, matahari , (2) Model yang 
digunakan adalah model kooperatif tipe 
mencari pasangan, (3) metode yang 
digunakan adalah metode kerja 
kelompok, pertemuan kelas, (4) tehnik 
yang digunakan adalah praktek 
langsung, pemberian tugas, bermain, (5) 
Sumber/ bahan/ alat yang digunakan 
dalam pertemuan 2 ini adalah: kepingan 
bentuk geometri, buku gambar, pensil, 
penghapus, lembar kerja, alat permainan 
di luar kelas. 
b. PelaksanaanPelaksanaan pada siklus 
(1) pertemuan 2 anak 
bermain geometri, membuat bentuk 
bintang, menggambar bentuk geometri. 
Hasil observasi, pada siklus pertama 
pertemuan kedua ini dalam tahap 
pelaksanaan sudah menunjukkan adanya 
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peningkatan dari hasil pertemuan 
pertama mengenai kemampuan kognitif 
anak. Berdasarkan hasil uji t diperoleh 
thitung sebesar 2,089 jika 
dikonsultasikan kepada ttabel pada dk 
13 dengan taraf signifikansi 0,05 atau 
95% sebesar 1,771 maka thitung lebih 
besar dari ttabel sehingga disimpulkan 
bahwa tidak terdapat perbedaan antara 
hasil penerapan model pembelajaran 
interaksi sosial saat siklus 1 pertemuan 1 
dengan siklus 1 pertemuan 2. 
c. Penutup 
(1) Guru dalam menjelaskan 
aturan permainan masih kurang jelas, 
sehingga beberapa anak masih terlihat 
bingung mengikuti permaianan mencari 
pasangan. (2) bentuk geometri yang 
disediakan oleh guru masih kurang 
bervariasi (3) Guru masih kurang 
terampil dalam melakukan 
langkahlangkah permainan. 
d. Refleksi 
(1) Guru dalam menjelaskan 
aturan permainan harus lebih jelas, dan 
didemonstrasikan terlebih dahulu agar 
anak lebih mengerti. (2) guru dalam 
menyediakan benda-benda yang 
bentuknya mirip dengan bentuk 
geometri lebih bervariasi, sehingga anak 
lebih tertantang dalam mencari benda-
benda yang bentuknya mirip dengan 
bentukbentuk geometri (3) Guru harus 
lebih mempelajari lagi langkah-langkah 
permainan agar pelaksanaan dan 
pengorganisasian anak dalam permainan 
mencari pasangan dapat lebih baik. 
3. Siklus 2 Pertemuan 1 
a. Perencanaan Tindakan 
(1) Sub pokok yang disampaikan 
pada pertemuan pertama adalah rekreasi, 
(2) Model yang digunakan adalah model 
kooperatif tipe mencari pasangan, (3) 
metode yang digunakan adalah kerja 
kelompok, pertemuan kelas, (4) Tehnik 
yang digunakan adalah praktek 
langsung, pemberian tugas, bermain, (5) 
Sumber/ bahan/ alat yang digunakan 
dalam siklus 2 pertemuan 1 ini adalah: 
kepingan geometri,lembar kerja, pensil, 
penghapus, plastisin. 
b. Pelaksanaan 
Pelaksanaan  pada  siklus  2 
pertemuan  1  terdiri  anak 
 bermain geeometri, menyusun 
gambar geometri, anak membuat 
 bentuk  geometri menggunakan 
plastisin,. Hasil observasi, pada siklus 
kedua pertemuan pertama ini dalam 
tahap pelaksanaan sudah menunjukkan 
adanya peningkatan dari hasil observasi 
awal mengenai kemampuan kognitif 
anak. Berdasarkan hasil uji t diperoleh 
thitung sebesar 5,084 jika 
dikonsultasikan kepada ttabel pada dk 13 
dengan taraf signifikansi 0,05 atau 95% 
sebesar 1,771 maka thitung lebih besar 
dari ttabel sehingga disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan signifikan saat siklus 
1 pertemuan 2 dengan siklus 2 
pertemuan 1. Melihat hasil tersebut, 
maka peneliti bersama dengan observer 
sepakat untuk melakukan peningkatan 
keberhasilan pembelajaran pada siklus 2 
pertemuan 2 dengan harapan pada siklus 
2 di pertemuan 2 kemampuan kognitif 
anak mengalami peningkatan. 
c. Penutup 
Guru terlihat lebih menguasai 
materi pembelajaran dan 
pengorganisasian  anak, namun
 guru masih terlihat belum 
tenang dalam menyampaikan materi dan 
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masih ada anak yang belum 
memperhatikan dan sibuk dengan 
kegiatan lain. 
d. Refleksi 
Guru harus lebih konsentrasi 
terhadap anak pada proses pembelajaran 
agar anak lebih memperhatikan. 
4. Siklus 2 Pertemuan 2 
a. Perencanaan Tindakan 
(1) Sub pokok yang disampaikan 
pada siklus kedua pertemuan kedua 
adalah rekreasi, (2) Model yang 
digunakan adalah model kooperatif tipe 
mencari pasangan, (3) metode yang 
digunakan adalah metode kerja 
kelompok, pertemuan kelas, pemecahan 
masalah. (4) Tehnik yang digunakan 
adalah praktek langsung, pemberian 
tugas, bermain dan hasil karya, (5) 
Sumber/ bahan/ alat yang digunakan 
dalam pertemuan 2 ini adalah: kepingan 
geometri, lembar kerja, pensil, 
penghapus, alat pencocok, pensil warna, 
alat bermain diluar kelas. 
b. Pelaksanaan 
Pelaksanaan pada siklus 2 
pertemuan 2 terdiri dari anak bermain 
geometri, anak menghitung dan 
menjumlahkan bentuk gambar geometri, 
anak mencocok beentuk gambar 
geometri, anak mewarnai gambar donat. 
Hasil observasi, pada siklus kedua ini 
dalam tahap pelaksanaan sudah 
menunjukkan adanya peningkatan dari 
hasil siklus satu mengenai kognitif anak. 
Berdasarkan hasil uji t diperoleh thitung 
sebesar 7,742 jika dikonsultasikan 
kepada ttabel pada dk 13 dengan taraf 
signifikansi 0,05 atau 95% sebesar 1,771 
maka thitung lebih besar dari ttabel 
sehingga disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil 
penerapan model pembelajaran kognitif 
tipe mencari pasangan pada siklus 2 
pertemuan 1 dengan siklus 2 pertemuan 
2. Berdasarkan nilai rata-rata pada siklus 
ke 2 pertemuan 2 sudah dinyatakan baik 
dan telah mencapai nilai yang 
diharapkan maka siklus berhenti pada 
siklus ke 2 pertemuan 2. 
c. Penutup 
Tidak ada kendala lagi bagi guru 
untuk menjelaskan materi geometri 
setelah menerapkan  pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan. 
d. Refleksi 
Adanya kemajuan yang telah 
dilakukan guru dalam rangka 
memperbaiki kekurangan pembelajaran 
permainan mencari pasangan. Ini artinya 
penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan telah 
diberhasil diterapkan dan peneliti tidak 
melanjutkan lagi tindakan selanjutnya. 
Penelitian eksperimen yang 
dilakukan pada kelas B1 (kelas kontrol) 
dan kelas B3 (kelas eksperimen) juga 
menunjukkan hasil yag berbeda. Pada 
kelas B1 yang tidak diterapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe mencari 
pasangan ternyata belum mencapai 
keberhasilan belajar karena nilai rata-rata 
anak hanya 53,33% pada thitung sebesar 
2,859. Ini artinya nilai rata-rata tersebut 
belum mencapai ketuntasan sebesar 
85%. Kelas B3 yang dimana pada kelas 
B3 diterapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan namun 
tidak dilakukan berdasarkan siklus 
menunjukkan hasil yang lebih baik dari 
kelas B1 yaitu berada pada thitung 
sebesar 6,197, namun juga belum 
mencapai keberhasilan dalam 
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pembelajaran seperti yang dihasilkan 
pada kelompok B2. 
Pembahasan 
Menurut Huda (2013:135) teknik 
mencari pasangan dikembangkan oleh 
Curran (1994), anak mencari pasangan 
sambil mempelajari sesuatu konsep atau 
topik tertentu dalam suasana yang 
menyenangkan. Berdasarkan hasil 
penelitian penerapan model kooperatif 
dengan teknik mencari pasangan sangat 
efektif untuk digunakan, karena 
menghasilkan nilai yang positif terhadap 
hasil penelitian. Hasil penelitian pada 
kelompok B 2 menunjukkan bahwa 
88,88 % anak sudah mencapai kriteria 
Berkembang Sangat Baik (BSB), rentang 
angka hasil penilaian berada pada 13,93. 
Ketercapaian berhasilnya proses 
[embelajaran jikan berada ada persentase 
85%, hasil dari penelitian mencapai 
angka 88,88 % ini artinya proses 
pembelajaran telah mencapai 
keberhasilan. 
Hasil  ini  membuktikan  bahwa 
penerapan model  kooperatif 
 dengan teknik mencari pasangan 
geometri berhasil di lakukan di kelas B 
2. Selain itu keberhasilan ini juga dilihat 
dari persiklus pertemuan pada saat 
penelitian. Dar hasil penelitian terlihat 
bahwa andda nya peningkatan pada 
setiap siklus yaitu dari siklus 1 berada 
pada rentang penilaian 9,07 dengan 
kriteria Berkembang Sesuai Harapan 
(BSH) dan siklus 2 berada pada angka 
13,93 dengan kriteria Berkembang 
Sangat Baik (BSB). Adanya peningkatan 
hasil siklus 1 ke siklus 2 juga 
membuktikan bahwa penerapan 
kooperatif dengan teknik mencari 
pasangan berhasil diterapkan. 
Cattel dan Horn (dalam Sujiono 
(2005 : 1-4) menyimpulkan bahwa 
hubungan intelegensi itu meliputi 
kemampuan umum yang memegang 
tugas-tugas kognitif dan sejumlah 
kemampua khusus seperti memecahkan 
persoalan, mempertimbangkan 
persoalan. Proses kognisi meliputi 
berbagai aspek, seperti persepsi, ingatan, 
pikiran, simbol, penalaran, dan 
pemecahan masalah. Perkembangan 
kognitif pada dasarnya diarahkan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir anak 
atau kemampuan kognitifnya, sehingga 
anak memiliki pondasi untuk mampu 
berpikir kritis dan sistematis. Dari hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 
penerapan model kooperatif dengan 
teknik mencari pasangan sangat efektif 
untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif anak, ini dibuktikan dari adanya 
perbedaan angka yang signifikan antara 
observasi awal, siklus 1 dan siklus 2. 
Berdasarkan data diperoleh angka 
berturut-turut 6,33; 9,07; 13,33. Pada 
observasi awal anakanak hanya mampu 
mencapai kriteria belum berkembang 
(BB), siklus 1 berada pada kriteria 
berkembang sesuai harapan (BSH) dan 
siklus 2 berada pada kriteria 
Berkembang Sangat Baik (BSB). Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
penerapan model kooperatif dengan 
teknik mencari pasangan sangat efektif 
dan cocok untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif siswa, dengan 
model ini anak memiliki peluang untuk 
melakukan berbagai macam kreativitas 
yang dapat merangsang kemampuan 
berpikir anak meningkat. 
Berdasarkan hasil penelitian 
ternyata perlakuan pada kelas B 2 
dengan menggunakan siklus lebih efektif 
untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif anak dibandingkan dengan kelas 
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B 1 tanpa perlakuan menggunakan 
model (metode ceramah atau 
konvensional) ataupun pada kelas B 3 
yang menggunakan model namun tidak 
diterapkan menggunakan siklus 
pertemuan. Ini dibuktikan kelas B2 
berada pada rentang angka 8,00 kriteria 
Belum Berkembang (BB), kelas B 2 
yang menggunakan siklus pada siklus 
keduanya mencapai angka 13,93 di 
kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB) 
dan kelas B 3 berada pada angka 11,8 
dengan kriteria Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH). Penelitian menunjukkan 
bahwa penerapan model kooperatif 
dengan teknik mencari pasangan akan 
lebih efektif hasilnya jika pada 
perlakuannya di berlakuakan siklus 
disetiap pertemuan. Siklus ini berfungsi 
untuk menunjukkan meningkat atau 
tidaknya kemampuan kognitif anak 
berdasarkan model yang digunakan pad 
tiap kelas. 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa: 1) Penerapan 
pembelajaran model kooperatif tipe 
mencari pasangan dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif pada anak di kelas 
B 2 PAUD Handayani Kabupaten 
Kepahiang, melalui tahap-tahap 
pelaksananaan yakni guru 
mempersiapkan bahan materi dan alat 
yang akan digunakan pada proses 
pembelajaran, guru membagikan media 
kepada anak, anak mencari pasangan 
geometri, anak akan bergabung dengan 
teman yang lain yang memiliki geometri 
yang sama. Pada kegiatan inti guru 
melaksanakan proses pembelajaran yang 
berhubungan dengan pengenalan bentuk 
geometri. 2) Penerapan pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak 
pada kelompok B 2 PAUD Handayani 
ini terbukti dengan adanya peningkatan 
hasil ketercapaian dalam proses belajar, 
yaitu pada observasi awal hanya berada 
pada kriteria Belum Berkembang (BB), 
pada siklus 1 Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) dan pada siklus 2 
kemampuan anak meningkat menjadi 
Berkembang Sangat Baik (BSB). Hasil 
uji t juga menunjukkan adanya 
perbedaan yang signifikan antara thitung 
pada setiap pertemuan terhadap ttabel. 
Thitung setiap pertemuan masing-
masing sebesar 2,826; 2,809; 5,084; dan 
7,742, jika dikonsultasikan kepada ttabel 
pada dk 13 dengan taraf signifikansi 
0,05 atau 95% sebesar 1,771 maka 
thitung lebih besar dari ttabel. 3) 
Penerapan pembelajaran kooperatif tipe 
mencari pasangan dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif anak lebih efektif 
dilakukan pada kelas B 2 dimana 
perlakuannya dengan membandingkan 
antara kelas eksperimen (B3) 
menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan dan 
kelas kontrol (B1) menggunakan model 
individual learning. Hal ini dibuktikan 
dari thitung yang didapat pada tiap kelas. 
Jika dibandingkan maka akan terlihat 
sebagai berikut kelas B1 : B2 : B3 yaitu 
2,859 : 7,742 : 6,197, kelas B 2 memiliki 
nilai t hitung yang paling tinggi. 
Saran 
Adapun saran yang dapat peneliti 
sampaikan adalah Kepala sekolah 
hendaknya mengadakan sosialisasi 
mengenai model-model pembelajaran 
yang wajib diketahui oleh setiap guru 
PAUD, salah satunya model 
pembelajaran kooperatif tipe mencari 
pasangan karena model ini telah terbukti 
berhasil diterapkan dan mendapatkan 
hasil yang pisitif pada subjek penelitian 
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ini. Guru PAUD hendaknya pintar-pintar 
dalam memilih dan menggunakan 
metode pembelajaran pada anak, 
pembelajaran pengenalan bentuk 
geometri dapat disampaikan dengan 
menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe mencari pasangan 
,sehingga tidak ada lagi kendala bagi 
guru untuk melakukan proses 
pembelajaran pada meteri geometri. 
Untuk peneliti selanjutnya dapat 
mengaplikasikan materi lain dengan 
menggunakan penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe mencari 
pasangan ini, dengan demikian dapat 
diketahui bahwa penerapan model 
pembelajaran tipe mencari pasangan 
tidak hanya berhasil diterapkan pada 
materi geometri saja. 
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